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CONSULTORIO. 
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Desde Londres, una enlrevisla 
en enciusiva con Ssnrjy Whfcte. el 
autor de - I, of the ma^k . 
Pag 22. 
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LOS EX/TOS EN GRAN BRETAÑA 



En vista de la avalancha de car- 
tas recibidas en nuestra redac- 
ción solicitándonos información 
acerca de los mayores éxitos ac- 
tuales en Gran Bretaña, hemos 
decidido [>or Lina ve/, y sin tjuo 
sirva de precedente, mostraros 
una de estas I islas de la más pres- 
tigiosa revista de juegos en aquel 
país, Computer and Video-Ga- 
mes. Como veréis no presenta 



grandes diferencias con respecto 
a las lillas españolas, lo cual de- 
muestra, salvo algunas excepcio- 
nes, la actualidad de nuestro 
mercado nacional. 

Las siglas que aparecen en di- 
cha lista corresponden a los si- 
guientes ordenadores: SP (Spec* 
trurn), C64 (Commodore 64 J, 
AMS (Amsirad), AT (Alari), 
BhMtíMK ) y I I I C (Electron). 
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INAUGURADO El SERVICIO ¡ 
TELETEX POR LA 
COMPAÑÍA TELEFONICA I 

I 

Hace algunas semanas, la Compañía tele- 
fónica iniciaba la comercialización del servi- 
cia de teletex, con un alio nivel de éxiio 

Este sistema permite enviar textos en cual- 
quier formato a cualquier parte del mundo en 
tan sólo unos segundos. En un futuro próximo 
permitirá, además, la posibilidad de conectar- 
se con los servicios de tefex. Facsímil, Video- 
iex. y con oíros ordenadores de comunica- 
ción 

A pesar de que en estos inicios el sistema 
de leletex está desuñado principalmente a 
prestar sus servicios a las grandes empresas, 
es seguro que pata finales del próximo ano, la 
Compañía Telefono alcance un número de 
abonados superior a los 2.000. 

Según los cálculos realizados por dicha 
compañía, la productividad para un puesto 
administrativo dotado con este sistema, se 
eleva a un porcentaje próximo al 1 QQ por l Oí) 
V además de reunir en un sólo puesto de ira 
bajo la función de la máquina de escribir con 
el microprocesador, permitirá a los fabrican- 
tes incorporar funciones adicionales a las ter- 
minales actuales. 

i i 



La microferia de Navidad se celebró recien- 
temente en Londres. Este tipo de exposicio- 
nes se están transformando cada vez mas, en un 
auténtico rastro en lugar de en una exhibición pro- 
fesional, Como de costumbre, habla algunas com- 
pañías nuevas buscando publicidad y darse a co- 
nocen como ejemplo, una compañia alemana que 
mostraba software para el QL. En realidad este or- 
denador tenia una preponderancia enorme en la fe- 
ría, probablemente debido a la bajada de precio 
que tuvo lugar el otoño pasado, 

Como siempre se pudieron ver algunos produc- 
tos nuevos para el Spectrum de entre los cuales 
destacaba el ratón de ASX 

También tuvimos la oportunidad de hablar con 
Mike Meek fc el director de Mikro-Gen, una de las po 
cas compañías con prestigio que estuvieron allí 
presentes, quien admitió estar muy satisfecho con 
ei nivel de ventas que está alcanzando en España. 

En cuanto a las novedades de software destacan 



ta próxima creación de Mikro-Gen, Battle of Planets, 
con el cual se está investigando la posibilidad de or- 
ganizar un concurso de ámbito europeo, y «Brains- 
torrrK un producto de Bubble Bus y a cerca del cual 
Sandy Mdrchant, directivo de dicha compañía, ma- 
ní stestó estar manteniendo unos contactos con 
compañías españolas para traer sus productos a 
nuestro pais lo antes posible. 



En abril, "Screen Micro» va a lanzar un pro- 
cesador MSDOS de 16 bits para el Amstrad 
6128. que hará posible la compatibilidad con el 
IBM PC. Es decir, que alguien que posea un IBMPC 
en la oficina podrá usar el software en su casa. 
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VIERNES 1 3, EL JUEGO 



Siguiendo ton la 

oleada de juegos para 
ordenador basados en 
grandes éxitos del cine. 
Domarle, la casa da 
software creadora de 
programas como Eure- 
ko o Condéname Mm W. 
ha realizado Friday the 
JJfh (Viernes 13). 

Este juego supone la 
segunda incursión di* 
Domark en cuan lo a 
versiones de películas 
se refiere* pues hace al- 
gún tiempo redi izó A 
view lo o kill (Panora- 
ma, para matar), programa 
éste bien conocido por 
nurslros lectores y que lle- 
gó a a lean/ ¿ir un éxito con- 
sid^raljli*. 

Esta vt?z le ha tocado el 
turnu a tusa pelu Lila dr \v- 
rrcir y el «írguntcnlu consis- 
te en intentar salir con vida 
de un misterioso campa- 
mentó donde unos cuantos 
muchachos se reúnen para 
pasar unas tranquilas vaca- 
ciones que, a la postre, se- 



^MfTUBtí 

^ m^ . mam. Jft. *■ M 



'1% 

THE ONE YOUVE BE EN SCREAMINC F0R 



rían mortales para todos 
ellos. 

Una de las notas más sig- 
nificativas del juego son sus 
estupendos efectos sonoros 
(como horribles y estreme- 
ced ores gritos) que Je hacen 
mucho más emocionante y 
aterrador. Además, al ad- 
quirir la cinta se incluyen 
unas pastillas con las ena- 
lté it las metes en la boca, 
podrás simular una muy 
sangrienta escena. 



La primera simulación de deportes de invier- 
no ha aparecido para Speclrum. Ha sido lan- 
zado por Electric Dreams y se llama ínter Sports», 
En él se incluyen varias pruebas como Hockey 

Descenso, Patinaje, 
Slaloom y algunas 
cosas más. 




De nuestro 
corresponsal 
en Londres ALAN HEAP 




AVES, Su obsefv<Ci6n y eriudb con ayudo 
cW otd^f^odor. 

Chis Harhaid/Tim Sfüwe/Pin^wood Pr ogromnang, 
Ed, Anoya 48 pégkw. 



IX'sde fcuetfo íesuH.1 barrante loable l.i idea de prorfuctr 
Ithros de Informática gir.- "oí>an para ilgo más que apren- 
der lU\iK u t cu iodo caso, re si fingirse jI mundo del byie. 

Si desde siempre nos han ctplit jüo que l.i informal ica 

sirve para jI^J. es l'v kJliiCl' quí ya V j siendo hora lJc que -il - 
¿uien nos lo demuestre 6041 l.i practica, 

\si Mk' iiIIlTo;»! Ue>> Ll Olí ním,l1 IC.I MílCUal 

es evidente porq ue de 1< n-ontran o rio estarías leyendo cita 
columna!. Itbro h.i sido ereado parí lí. 

Ksta pendido, prineipalnicnle, para cumplir tres Objeti- 
vos! 

Pciíeccionat conocí miento* sobre las uves. 

Trabajar sobre ellas con ayuda de los programas y de la 

i ni or nunca que se s.iy.i recopilando. 
P:ir.i mejorar ti dominio sobre lu ordenador, 
Todos Jos programa* están cscrilos ert Basic del Spec- 

Kum y ron sido diseñados de forma que sean fáciles de 

MfajHtf y modificar por pane de lo* usuarios de MM nia^ 

guiñas. 

El líhro cumien/a por ¿clarar algunos aspedo* concer- 
nientes a la OmilOlOgia I Ciencia que se ocupa del csiudio 
de las avesh asi como una lIcm i i|n :n ti de I.ín galles del ave 
en !¡is que puede basarse una correera idenlifieacioo y clasi- 
ficación de las mismas. También habla de los métodos y lu- 
jures mas apropiados p.cra obsen.ir las aves. 

Tras cada uno de los capítulos hay algún programa rela- 
cionado con las ave*, ya «a un.i líave de dalos pjra clasdi- 
tafl.is. un pfoprjm.i t|ue dibuja di si míos hpusy lorniasde 
ave^ un jljciío con palabras de nombres de aves, cíe. 

L os u pos de ;i1 míen tac i ón de I ;is ,11 es v j ii scpuiil ■ ^ de u n 
programa i|ue représenla (trafiL-anicnlc. median Ee barrj% > 
sectores los porcemjjes Ue cada'uno de ellos, 

l os ciclos vi Ules, sus n idos y sus crías vienen acó m pirca- 
dos de un programa que simula la creación y desarrollo de 
una colonia de ave*. 

Cuando han lude l-^ to|oni¡isde nulilieacKinreJÍi/amos 
un picijíJama/concurío en el que se Iraia de asociar cada 
■ nconnu lipn de coturu.i. vimr.uli/andn los jcicilosy ta- 
llos 

Por ul 1 1 nn i nel lj ye lL< >s lí 1 1 i e < eJí ?s a iU ps : uno de lerni inos 
inlormiilicos > oiro de icrmini»s ummilnjíieo^ 
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T ] 5 t ( t t 1 i«J f [ m 



Di«>rj»l Mnntn nmf.ru 



íni'/iiiiHri ■■■■p > 



MI 

ítfit 




(operación «MarJcef Garderí», basada 



en un Hecha ryoj dé ja ¡Segunda Gutrni 
Mundial] 



erren 




pon pm ü ptotóc ív mttbymdü 



HITO™ 

ét 




HQBBY PRESS, S.ñ. Editamos para gente inquieta. 



TWCOS 



VA DE PÍTIDOS 

Juan Antonio Pérez Ortiz 
nos manda un truco sonoro 
imposible de realizar con el 
comando BEEP: 

Con él podemos simular 
el sonido de un claxon de 



coche Para ejecutarlo sólo 
hay que hacer RUN y si no 
nos sale O.K. cada vez que 
queramos oírlo teclearemos 
RANDOMIZE USA 64675 



10 FOR H =64673 TO 64-706 
20 REflD a POKE ri V« : NEXT ñ 
30 DfiTft SS - 72 « 92 . 31 . 31 .31 a 6*.M 
14 i 234 ,37,32,5. 238 . 16 -237 B 121 
40 DRTft 38 , S00 .45 , 32 . 244 ,236 , 1 
237 , 121 ,46 ,255 . 16 , 23B .201 .203 



EFECTOS SORPRENDENTES 



Con este sencillo progra- 
ma que nos manda Emiliano 
Sabariz. se podrán con se- 
guir efectos realmente sor- 
prendentes. Cambiando la 
variable F de lugar y las 



coordenadas det draw, se 
producirán dibujos de todo 
tipo. Además, se logra, utili- 
zando la pantalla en blanco, 
el color rosa 




10 FOP f=0 TO 40 
20 PLOT 128 >8S 
30 DRAW 5*5 . f 
40 NEXT f 




FACILIDADES DE GRABACION 



Si necesitamos grabar 
cada una de las partes que 
componen un programa sin 
tener que pulsar una tecla 
sólo tenemos que ejecutar 
la linea 10 del programa 
que os ofrecemos a conti- 



nuación y que ha sido reali- 
zado por Juan Carlos Pérez 
Domínguez, 

Con el resto del programa 
podréis comprobar que Infi- 
ciona. 



10 POKE (PEEK 23635+256*PEEK 2 
3636 > -19 , 181 

20 sfíue "noubre" 

30 GO TO 19 



¿DONDE ESTA LA UNÍA? 



Si al g u na vez ten emos cu - 
riosidad g necesidad de sa- 
ber en qué numero de me- 
moria se encuentra una o 
unas líneas determinadas 
del programa en BASIC, te- 
cleando el programa que 
adjuntamos más abajo y que 
nos ha mandado José Ra- 
món Blanco, se le resolverá 
el problema 

Da la línea del programa, 
el número de bytes que ocu- 
pa la linea y ta posición de 
memoria del inicio de la mis- 
ma, pudiéndose conseguir 
este efecto para todo el pro- 



grama o para una parte de 
él. 

Para ¡levarlo a cabo, te- 
clea remo s H primero el pro- 
grama después de la nume- 
ración del programa que se 
analiza (cambiando si es 
preciso la numeración que 
aquí se da) También se 
puede utilizar con MERGE 

A continuación, se hace 
RUN 9O0O y se dan los nú- 
meros de las lineas del pro- 
grama en BASIC que se 
quieren analizar: la primera 
y la última según nos pida el 
ordenador. 



COLORIDO EN LOS BORDES 

Este programa Basic que de de la pantalla con nu me- 
es ofrecemos a continua- rosos colores.. Probazlo y 
cien y que debemos a F, M varéis. 
García Gómez, llena el bor- 



10 FOR a =£3296 TO 23312 
20 RERD b POKE 3 , b 
30 NEXT a 

40 DRTR 33 8,92, 1.176.92 . 10. 21 
1 . 254 ,60*2. 126 . 2S4 . 32 . 200 - 24 . 245 
50 RfiNDOMlZE USR 23296 



9000 
9010 
■ . ThE 
9020 
9030 
9040 
3636 
9050 
9060 
9070 
) 

9050 
X + 3 > 
9O90 
y 100 
9110 
9120 
9 1 30 



REM 

PRINT "aun. " ; TRB 5:"bytes 

1 1 ; " rn € Ut o r i a " 
INPUT "rujio , principio» " i P 
Input "nui. finaL= " ; í 
LET c=PEEK 23635+256*PEEK. 2 

LET ns0 
LET x=n+c 

LET np=256*PEEK x+PEEK <X+1 



LET ». =PEEK (x +21 +256*PEEK ( 

IF np<p THEN GO TO 9110 
PRINT np.TflB 5iL+4;TR8 11. 
LET n=n+l+4 

IF fipí' Tn£N GO TO 9060 
PRINT : PRINT "F I N " 
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PROGRAMAS MtCROHOBBY 



EL LABERINTO DE LEMNOS 



/(oído BRAVO 



Spectruni 48 K 



TODAS US LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYA 
DAS DEBERAN TECLEARSE EN MODO GRAFICO. 



Este que os presentamos es un juego de habilidad que, 
como su nombre índica, consiste en recorrer un laberinto 
hasta encontrar lo salida. 



Pera no se iraUi de un laberinto más, 
este a\ que hemos denominado Lcm* 
no> (haciendo Inmoral nombre del pe- 
queño ratón encargad" de recorrerlo) 
entraña sus propias dificultades y re- 



e ra h fj h ra w r*i í-j r bB 

esa bsb es a^eapSa 
sasasesa Baja 9 
esa aa obbbsbbibs 
a a bhobh a a^Ba 

a a a rae a a aae 

a a Bine a §tf» 

8bq rae bbsbbbMbb 
a&BBeaaa eeBe ra 
MEaa esa hb ©h hbeíKíeiip 
aa ra» mure lisa 
ta a eaaaa a b 

eae aa bbbbbbjmbb 
ese Eiraa ea aa ¡h rej3Sse3 
bhs@ m a Wbbb 



saltos 



PISOS 



1 ACRPCft & PAPCR «: INK ? C 




ACH 



LtT r*¥ti-fl LE 
LET i«l»3 LET 
LET v«H LET 



ppint «t *,y; PAPER S; 

40 JF INKÉVÍ»"p" «NO STTF 



L3 

2 PR INT RT 12, IB, FLASH li 
RA LA CINTA" PflUít 

S LCT H 

IB CO ÍUB 96BB 

11 GO SL 

!£■ RE" 

T I"0 LET pun-e 
P i i fifi LET xiSf 

¡ft.S ■ a a a a a a a a a R« " at í 0 , I i , ha a 

33 TF £NK£Y§*"0 " ANP flTTR L r. .y 
-1] <>S6 THEN PRINT RT sí , y , PAPER 
Sii" LET BEEP ♦ 01,* 

« : " r ' : -y, pap¿£ 

ÍST" " LET BEEP ,4Lfl 

PR 3 NT flT PHPCT 5: INK 

« INK.évi.-O TMtN SUS 2 

3© ir INKEYi»" f J ' ANO 1 ATT A ík+1 

■ se t«cm se cp .oi.a aeint a 

T X-U, PAPCR S. INK 5." " , AT X+l 
-y. PAPER 7, INK fl.'t' 1 GO SUB 1 
afro 

SS GO T0¿£ 

ibbb let aí i -pé i # i if oh ito^c 

ñl tHEN L£T £0 TO ÍOOÍ? 

1004 PAINT AT 4.24- RRPER 0. INK 
O.^ ",flT e-í4, PflPCR Q. IN 

1-0. ".AT Í,ÍA. INK 7, 6 SAL 

TQ5" i AT 7,27, INK 7; *• l 

ISeS PRINT AT 11,25. PAP£A IN 
K 0 r " ",(11 13,H, PAPEA e, 1 

Nr- G. H ,RT 12.25, INK 7 j r PI 

3P&",BT 14,36, im 7.pis 
10 10 LET «-USP 31S0 

í.oae CO SUB 

lOBO RETUR 
l^M REM 

FOR f=ffl TO ?1 L€T^*«USA 31 
90 NE^T f 



quiere úc cierta técnica para superarlo: 
la utilización de tres saltos hipe res pa- 
cíales y de tres ícelas U>, para ira la iz- 
quierda; P N para la derecha; f\ bajar y el 
Ü [mía el salto). 



SOOB IF THEN TO £130 

BÍM ARINT flT 115 .10. "PISOS '\Pít 
PAU5E IB PRINT AT 17.1fl.'"SALT 
OS ".iil PflUiE ÍO PPThJT at ¿9, 
. " PUNT05- TOTALES P L l * 1 2CE5 

0Ü*i4l RRIUT (te Ol^l p*riid* "■ 

i/n " 

*<?i? IF IÍ1KEV|«-*' TMEN CLS BE 
IF ItJKEYtf ^ + 'n^ TMEN GO TO 5 
204 B STOP 

2S0O PPTKT AT * . B . ENHORABUENA H 
AS CONSEGOI50 SAL»"'-" DEL 

. FLRSN t . LABERINTO OE LEHNOS" 
, FLASH B, "Tt i t f t¥tr i É$ hA_iJ_ 

^iyti*^ 10 al 




te 5 IF JNKEYia-s' THEN LET %m-\ 
; LET túntif^ni+l BEEP 1 , IB LE 
T rev«£?iBBB LET w»ÍB: CLS GO 
TO SBBB 

¿1 1^ IF INKfYl r > "ft- TMEN SO TO J 
IBS 

íti? go T o aaa 

«EXT I .LET ||i«t|t-l ir ill 
TMEN LET finiB LET 1 * l ±Ci 50 tq 

MH PfilHT AT X,y, PAPER 4; IMK 

jÍIB LET Í*RND4Ü ATTR IX .% 1 

= 5.4 Ofi *«Y THEN CO T(3 2^1© 

24» FOR 9-1 TO ifflfl MCXf fl FOA 

C^IO TO « STEP -1 BEEP .01^ 
NÉXf if LET H*t, PRINT hT xy, J 
NK B r PAPER 5, FLASH l^'B" 
2B3B RETUR 

@^ -gAAA AA AARRaSa Aflflinñ AA AA 11 AEST 
■ jLl* ¿l <■ *n >0 -P_ PRINT RT ¿i t i» 

#* AT 21, l . 1 f flT Ü P j.il.flT £1,1 

n I* AT §í r C,ftt.AT Sl.p.ail LCT 
RETÜAN 

SCfll CATA 3 .7. 16. 11,14 ,15, 3,3,3 ^ 

5Ó02 DATA' 1 .3,5 ,7.9 h 11 ,13, 1S, IB . 
AM. 1 i i ¿ 

HéB C'ATA J^.T.fl.fl.ifl.UiUilftp 
3.3, 3,3,3, 3 



5 0Ú4 OATR 1 
17. 1S.2ÍJ . 1 
CATA 1 
- 16 t 1B,20 H 1 
SBBft DATA 1 

r 17 r Lft . ÍO, 1 

S*B7 DATA 
3 ! 3,3,3.3, 3 
SOBB &ATA 1 . 3 
£0.1.1.1,1.1 
50B0^CflTA i.7 r ie. 11. 14,14,3,3.3, 

50 16 ¿ATA ' 3, 3, + r 7,8,*, IB p 1S r IB . 1 
f ¿1Í, 19.2,2.2 
S01L CATA 1 ,2 
■ 17 , 19 .20 . 1 . 1 
SB12 OATfl 3,4 
3,3,3.^.3,3 
Í5B13 CATA 3 7 . IB, 11 ,34 , lfl ,3 3.3, 
3.3.3,3,3.3 
SO 14 6 ATA 4 ,S 
1S, IB, 17.4.4.4 
SBIS DATA ^3.4,7,8^,10,15,16 1 
7 IB , 19 ,2,^,£ 

»10 pf*T a . 1^3,3,7,^, II, 13, 16, 1*, 
28 9 1 , 1 , i , i # 1 

^17 OATA 1,3.4,5.7,6, IB, 11,13-1 



2.4,S. 11.1*- 13,14, IB 
3;S.S.7.B9.10,11 ,14 
2-4 11 , 13 f 13r 14 , IB 
" 7 fl 9. IB, 11,1©, 19. 
5.7.9, 11,13,13 16 



4 . 5 . 11 . 12, 13 , 14 , 16 
7,6,9,48, 11 . 18. 19, 



.6 . S . 3 r IOj 12 . 13 , 14 , 



i 

< 
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4 , 16, 17, 16,2*, 1 

SélS DATA í^.i.íiíiíiHiUptí.J 

4 t i;,i6. ta r Í9,ae 

3019 DATA 1.3,3,6.7,6,9*10,11,14 

. 16, ía. í.i 

^020 DATA 1©, 10 , 10 , IB, Id , 10 r 10. 1 

o , íe . íe , íe , 10, íe , 10 P 10 

303 1 OflTfl 2,3.4,3,6,7,3,9,10,11, 

13 , 12 . 14 . 17 P 19 

DATA 1^,4^,7^,13,14.18,1 
7,19.30,1. Ip 1 

3023 DATA 1 2 4,6,7,0,12.14,15,1 

7 . 10 . 20 r l . 1 , \ 

6024 DATA 2. 3. 9. 6. 0,9,10.11,12,1 

3 . 13. íe , ia . 19 .a 

3Q25 DQTft 1 ,í .4 í 7 ? , I3 r 1* 
. 16 . 17, 19 p2D . 1 

5026 DATA 1 . 3 4 .6.7 ,ft 10 11 .13. 1 
4 , 15 . 17 . lft ,2fl . 1 

302 7 DATA 2,3,5,6,7,9,10.11,12,1 
Cilfj 16 ,16 ,15.2 

5026 t'AT A 1,2,4-3.6.3.9-12.13.13 

. 16 i? . 10. ae . 1 

tATA 13 4.3.7.6.10.11 15.1 
4 r 16 . 17 , 1* , H . 1 

50?0 DATA 1. 2p4p6, 7. 9 r 10, 11,12.1 
4 , 15 . 17 . 19 . 29 . 1 

3031 DATA 1,3,3,6,6,9*12, 13.16,1 
6. 16 ,20, 1 .1.1 

7032 DATA 1.3,3.6,6.9,12,13.13,1 

DATA 12.4,6 7.9 10 11.12.1 

4 ,15 . 17, 19 X 

3034 PATA 1 , 3 ,4 ,3 . 7 ,6 , 10 . 11 . 13 , i 

4 , ia , 17, 16 rÍQs 1 

6033 DATA 1,2.4.3,6.6.9.12,13,15 

ie 17,10.20, i 

?03G DATA 2,3,3,6,7,9, 10, 11 12, 1 
4 15. 16. 16. 19. 2 

303? DATA 1.3,4,6.7.6,10.11.13.1 
4 . 13 . 17 . 16 . 20 ¡¡ t 

31» WJfl 1,2,4 $.7,6.9,12. 13.14 
,16. 17 .19.20. 1 

5039 data 2.3.3.0,6,9 10.11,12.1 

J 15 16-14 19,2 

3*4 O DAT A 6.^.6 6,6 6 6.6.6.6.6. 

3¿4 1 CATA 2. 3. 4, 3. 6."?. 6, 0*10, II, 
12. 1) . 14 . J7 19 

^4i fflTfl 1,2.4,5,6,6,9. 12 . 13 . 13 
. 16 . 17 19 . 20 . 1 

?°ía ?6 T Ví3:Sé* 

*0*3 tATA i 2-4 .3, 12. 13,14, 13, 1? 
19 -20 , 1 , 1 , i . A 

MTfl 1 , 3, 3, 6. 7,6, 9.», 11. 14 
.16,16. 29 .1.1 

7Ú4 7 DATA 12,4 3, 11- 13 14 . 15,17 
H 19. 20, 1 , 1 r 1 . 1 

36*6 DATA 3.7,10,11,14,16.3,3,3, 
3.3 3 3.3 3 

304 0 DATA" 2,4 p6 ,0,9, 1 1 . 13, 13, 17, 
19.2, 2, 2 . 2 . 2 

5050 DATA 4, S, 6. 7. 6, 9,10.11,12,1 
3. 14 , 13.16.17,16 

3031 &RTA 2,4 ,6,6, 10, 15. 14 . 16, 10 
. 20 . 2 .3 ,2 ,2 ,2 

filé jHTfl 2. 3. 4,3,7,6.9, II ,12, 13 
, 13 . 16 , 19.MkÍ 

M|3 MTO 3.6,7,0, 10. II, 13, 15,1? 

3*56 DATA 1,3,4.3,7.11.13.17.16. 
19 1 1,1,1,1 

30É7 DATA 2. 3 ,5, 6 ,7,6,9, «,13. 14 
. 13. 16 . 17. 19.20 

DATA 1 .2.4 6,7 íl 1*. 11.13,1 
7 . lfl .20 . 1 . 1 . 1 



3039 DATA 1.3,4,3,7,0,11 14.13,1 
6 . 17 , 19 j M , 1 , 1 

306© DATA 2,3,3.6.6,9.10*12.13.1 
4 , ie , 16 , 20 ,2,2 

3061 DATA 1,3,4,5.7,9.11.13.15.1 
6 -17 p16, 19, 20.1 

3062 DATA 1,2.4,0.7,6. 10,12*13.1 
4 . 16. 16,20,1,1 

3063 DATA 2 3,5 6.6.0,10,11.12,1 
4 13. 17 . 16 . 19,2 

-064 DATA 1,3,5,7 9,11, 13.13,17, 
19 20 1 1 P 1 . 1 w 

3065 pATA 2-?. 4,3. 6. 7. 6, 9. 10 .11» 
12 , 1* - 13 . 1™ ,20 

7066 CATA 2 4 .6,0,10 13, 14, 17,10 

. 19-2 2. a-a, 2 

3067 CATA 1 ,3,3 P 7.9, 11. 12. 13 , 13. 
16.20.1.11 1 

3066 CATA 2.4.6,6,10.11,13,14.16 
, 17. 16, 19.20 , 2, 2 

3069 DATA 10,10.10,10.10-10,10 1 
O iO lO 10 10 , IO . ift 10 



• ■ ¿ A A A ¿A A A A A AA A A A A Af3§§g§ ; - PELT 

ORE"íñ^o*£""WRC»"£T cTSTí 7 f .9 ,h . i 
. ¿¿i . l .a »n r »,ft ppIkt ñT ¿í b.ii 
. nT 21,C,*«.AT 21. d, **,AT 21.t.4 
% AT 2lP*t,ÚT 21-9 *t HT 21, h, 
1*.RT 21.1.AÍ.AT ai.j.*f.AT 21,1 
, if.AT 21,i at-AT 21 *.if . RT 21. 
n, **,AT 21.0. A I, AT 21» A, 4 1 LET 

; - 1 RCT^PN 

4999 PCn £fd +1 4EUiI<0 ME 

90 O P frO&nEE F C&FEP O INF 7 C 

L3 

0100 PAtflT PAPE A 7, 1*4* O, AT 0.0 

- CL LAOtfiltITO Dt LCm*05" 

^110 PC6TOPC 9200 FDP f *0 TO 2l 

P(;flr t t FOP n »0 TQ 19 FRINT 
AT n , ( . PAPEP 7 . " ■ AT n • 1 , f . PA 
Pfft 71 iNtt O. b* NE-T 6EEP .0 

1.40 NEVT f PRTMT AT 20 , O , TlA 
1H 1 EL LMEAIHTO DE Í.EMN05 ' 
9 120 PKIffT FflPCP Ti iMt: 0,AT 0,0 
. ^Ttf mi ion cons tfU tn CÓAM 
flUif f*lif n*4I " " L*btf if>tO."' " 
P4i-4 tilo diftPantf d«" '3 »4lt« 
* h|Mfl,p#fiÍ*" , H ^lt Y dt 141 

iccL** " k O-l3^uh rd4" "P-dir* 
íhi J1 " "P-btj*-" " ' : "0-4* 1 10 hiPtft 
I P * C l 4> t " 

9200 DAT» "i'TL'T ** # M L " , A " , " 6 

* "L" »"C" , " ri" , "H" , "O" < "3 

9490 PfilNT UO, H PULSA UMA TECLA 
PARA COMÉHZAP ' F*U:E O 6EEP 1 
,10 CLS RETUPN 

9499 rem npn 

TO "d"+7 RE AD i POKÍ f,4 

NE JíT f RETUPH 

960C CATA 233,129.169,163.162,16 
9, 12» ■ 233 . 36 . 76 .36 . 144 ,124 . 16 , 4B 

.7; ,¡fl .50,26 9.62.72 .20. 16,36.66 

. 36 , 146 , 124 . 16 . 40 .66 

9900 DATA 4 1 , t? t , C f , d t , 9 i . 4 » . C* . t 

9999 i RUE "LEMNOS"" LINC 1 UERIF 
Y ~- PBIMT AT l*.lñ, FLAiM 1,-C 
OPWECTO" 
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PROGRAMAS MtCROHOBBY 

ORGANO MUSICAL 

Armando de h PUENTE 



Si te gusta la músico y 
tus dotes musicales 
son buenas, te 
aseguramos que con 
este programa te lo 
pasarás «pipa». 

SimuLi un órgano a escala n;itur;i] y 
pam hacer que funcione \c adjuntanios 
las instrucciones de curgu del lisiado c n 
Código Máquina, además del cor ras- 
po mi i eme en Basic, 

Una cosa más: cada ve/ que se putea 
una tecla, ésta cambiará de color en ki 
pantalla, 

Que tengas buenas melodías. 

¡NSTRUCaONE S PARA 
GUARDAR EL PROGRAMA 

Preparar una cinta virgen para guar- 
dar el programa y el código máquina. 

C argar el programa cargador univer- 
sal de código máquina de la revista 
nú ni. 31 y teclear el listado 2. 

Una ve/ terminado el listado 2 reali- 
zar un dump en la dirección 4tK)(K) 

Salvarlo indicando la dirección 
4líOOO\ corno numero de hyles ]f?0 r 

Hacer NHW y leefear el listado 2 y 
una ve/ terminado, cargar con 
LO AD" "COI )l- 232%, el código ma- 
quina que salvarnos anteriormente. 




LISTADO T feortt) 



Teclear GOTO 440 > grabarlo em 
cinta 

Una vez salvado teclear VERÍFY 
■ "¡V1RU- Y""rODt% rchobínar la cin- 
ta y comprobar si todo ha ido bien, si es 
asi nos aparecerá el mensaje OK. 



LISTADO I 



3 eOftEC 0 PAPE* O IN* T C 

io LOflp " cqoe cls 

1S CIRCLE 40.». 1,5 PLOT 40 £ 
O 0P*U LO.O.PI 

ÍO C-RflU 0.150 PEflU ¿0 -10, -H 

■JO O&au -40 . -50 

4 0 DRflU 40-5.4.5 

60 t-POU -30- 00 

10O PLOT 1¿5,É4 CRfiu 112. O D» 

au ese opflu -iia.o onftu 0,-50 

llO POP f-134 TO 214 STEP 10 

120 I* f-166 THtH PLOT 173,6* 

PRflU 0.» HExT r 

130 PLOT f , 12C DRftU fl. -34 PM 

U 11 >0 DBAU 0 . 34 PLOT f4?,6l 

frPflU O. 22 

140 gfSr r 

200 FOR #-17 TO 27 3TCP 2 

210 If f-21 ThiEN GÜ TO 230 

RERI- í| PPltfT flT Orf.Éi 

230 ÉiCfltf ¡ü* PPINT flT I2.í*l;*« 

240 NfXT f 

£&G PRINT RT 12.20. H K" 

200 e>«ta i r o , r H 

asa poS ¿ii to i 

300 RERC- 4 i 

010 POP t tj TO 31 



:-20 

3 30 
^40 

360 
J70 

?eo 

- 3C 

ó i vtr 

410 

4 20 

- [a 

440 

40ÚO 

i vn 

4010 



LET II ■ " #11 + 



POR H-l TO L EN 11-31 
PftXNT AT íl.O.At^h TO h*31i 
OEEP .©5,1 
PÍIU^C 3 

NjEXT h 
NCXT j 

PPIMT flT ¿l.O.-SPflCe v 

PRJNT DI. "iji A*ifidG di 11 PV 

RflNC'OlilZC U5R 
STOP 

}ÉU'E lC*dOr9in LlNE 0 
DAtH "'Cid* vtz qut PUlJt vn 

l* . titi cm&iiri dt co^or. 



* «B* Ií*i* i l* vtr." 



LISTADO 2 



A 



O 

4 
10 
1 L 
12 
13 

á 

it 

i? 

IB 



3EP DOBF ÉC B 4 P 0 1 90792 1 
efl06CC9EBBCBST01M39 

592 111 OSCC 9E SOCS* 70 1 
9B392 1CB04CC9E7B3EBP 
C'BPECBft?019S59213M4 

03C C 9E 5B C B5 TA 1 9C992 1 
5^0?CtSE5BjEFBC-BrECB 
í^i:i^¿:c-c^ : : íeíb 
CBBP 0 1 3 3B 92 1 B 0O5C C 9E 
SB3EDPC'BFECBfr?ñ 12-59 
218C04CC9E?BCB?F0;?9 
■MiFF*SCC9EBBCB5roi 
3039¿ l-?C0 3CC9E^F- n E^F 
0BFECB4TCSC3005BF5 1 i 
o^O3C-d02CBCOBB00Cl 
?EO"02ftFF 1C9000Í*0000 



133T 

lifl 

111- 

90ft 

118Ó 

1 1 19 

i J ¿ A 

1027 

1532 

i» 

1300 
9^4 
1124 
9ÍÍ 

964 

ose- 



¡SOMOS ESPECIALISTAS EN INFORMATICA! 




INFORMATICA 



Uiinmi. «KJibmi e nultn&i i MUSA i«F0WAHCA 
C^mi^ di m UhuEiiHn •> 9fflQM*drid Til U1l4n«Sa 
T* m^rvdarwrt. En p*ó\Ü6 irtv CASTOR DE EMVIO mi'fiAl«ni«n(# 



Specrrum Pluts lustNüno 1 1 programas £. 9S pus 

Specirum 128 K 5 programas 53 775 ptw 

Tediado índescomp ipumi + 4 píogramas 13.775 pus. 

Teclado OK'Tronpcs * i pfogramü 6.990 ptiS 

L ipa opt :■ DK rrmics 3 596 ptas. 

Qunci Shol ti + Inierfécú T Kemptt&n 3.t9& pi.ss. 

. . Shai ' imerfÉce 1 Kempitof 4.2B ptis. 

D*to 3" con estuche 1 0* ptts. 



Servicio de reparattney Ptkíi tifo 3,900 ptas. 

Conversan de Specitum a Plus 7,896 ptas. 

An-.pjtfCiSHi a 46 K i i% pías 

AmpliKi6n a 4fl K * Plui 11.990ptas 

fe esparlokíamos lu Sp«cirum 3 S00 pt«. 



PROGRAMAS 

Hoáa oí Vwod 
Kárafe 1 wtem 3f 
Back lo Skod 
Robtn de tos Gosques 
SlMdow oí ttw Uncorcl 
Rtxky heor show 
The sold a M*ort 
Asiroctone 
Sead Head if 
f # KumgFu 

Ondúi Wámoi 



2 535 ptai 

2 WS ptn 
Í.J96 ptas 
ptu 
1 3» pías 
2.196 ptis 
1 695 pías. 
1 896 ptas 
1 696 ptas 
l.*)S pt« 
1 686 plftí 
106 put 



Taml^én somos espetuiisias en AMSTRAD y 
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Este mes: 



DISEÑA TUS PROPIAS 
PANTALLAS; HAZ LA 
MUSICA QUE TE GUSTE 

Y DIVIERTETE 
JUGANDO CON 



Te ofrece algo realmente sabroso: 



Drawer 



El mejor y más completo programa para 
diseñar pantallas. Los potentes comandos 
que posee transforman la larea en un 
apasionante juego. 

• Dos rejillas guía (color y B/N)> 

• 20 tramas de relleno predefinidas o 
diseñadas por ti mismo. 

• Ampliación de gráficos (8 y 16 
aumentos}. 

• Trazo automático de líneas y círculos. 

• Almacén temporal de pantallas. 

• 10 velocidades de desplazamiento. 

• Modos, texto y gráficos definidos. 



Synsound 



Transforma iu ordenador en un auténtico 
smtetizador de sonidos Podrás componer 
hasta 7 melodías y ejecutarlas en 
combinación con cualquiera de los efectos 
propios de! programa o, si lo prefieres! 
créalos tu mismo. 



Aliquld Simplex 

Completa tu experimento antes de que e! 
incendio destruya tu laboratorio 

Asteroids Atack 

Atravesar el espacio intergaláctico supone 
un alarde de habilidad propio del máx 
experimentado piloto. ¿Lo eres tú? 



Bail ón Hoo per 

Apropiarse de lo ajeno no suele resultar 
fácil . su dueño se pondrá «muy pesado^ 

Blockpaint 



Con DRAWER es fácil pintar..., pero si tu 
monitor se rebela, las cosas se te pondrán 
muy difíciles. 




fif%fffíW typ Si no lo encontrara en su kiosco, puede solicitarlo directamente a nuestra editorial 



e y- 



Paseo de la Castellana, 268. Tel.: (91) 733 25 99. 28046 Madrid. 



¡H0°! 



I, OF THE MASK . Electric Preoms , Arcade 



EL LABERINTO MAGICO 

I, of the mask, representa la primera 
incursión en el mundo de los juegos de 
Electric Dreams, una nueva casa de software 
británica que por lo que podemos apreciar, 
viene dispuesta a ser una de las compañías 
mas punteras en este campo. 



¿Q 



ue porqué de- 
cimos ésto? No 
hay nada ma$ 
que echáF in ligero vistazo 
a l.of the mask para darse 
cuenta de que no podían 
haber elegido un programa 
mejor para comenzar su an- 
dadura por el software 

Pero ¿qué es lo que hace 
que este programa sea algo 
tan especial? Evidentemen- 
te sus gráficos. Estos, a pe- 
sar de que no son ni muy va- 
riados ni demasiado artísti- 
cos, tienen una calidad ex- 
celente debido a que expre- 
san ! a sensación de movi- 



miento tridimensional con 
un realismo asombroso, y 
nos permiten la posibilidad 
de admirar el auténtico mo- 
vimiento en el espacio de 
las distintas piezas que 
componen un robot 

Y ya que hemos tocado el 
lema del robot, aprovecha- 
mos para contaros en qué 
consiste el desarrollo en si 
del juego 

Nos encontramos en el 
planeta Mewgama III y nos 
ha tocado desempeñar el 
papel del personaje al que 
se le ha encargado, tras una 
severa selección entre los 





más destacados pilotos, 
guerreros y estrategas, la 
díficil misión de encontrar 
las piezas necesarias para 
completar un enorme robot 
Estas se encuentran repar- 
tidas por un larguísimo la- 
berinto mágico, el cual con- 
tiene en su interior treinta y 
dos universos diferentes. 
Cada uno de estos univer- 
sos tiene tres cristales en su 
entrada, y mediante un dis- 
paro podemos activar los 
poderes que se encierran 
en cada uno de el tos 

Un cristal nos transporta- 
ra a otro universo cercano. 
Otro nos llevará a Otra parte 
del laberinto y el último nos 
conducirá hasta el lugar 



do por los pies y acabando 
por la cara. 

Pero si sólo se tratara de 
esto, el asunto resultaría 
dctTi ¿astado sencillo. Para 
darle un poco mas de emo- 
ción a la cosa, casi todos los 
menesteres que nos son 
necesarios para completar 
la misión p nos están muy 
reslringidos Es decir, que 
todo debe ser realizado en 
un periodo de tiempo muy 
limitado y que disponemos 
de una cantidad muy redu- 
cida de disparos para acti- 
var los cristales y recoger 
las piezas Pero estos in- 
convenientes podemos ha- 
cerlos un poco mós llevade- 
ros consiguiendo munición 




donde se encuentra una de 
las partes del roboL 

Repartidas entre todos 
los universos existen las 
piezas suficientes para for- 
mar al menos un robot com- 
pleto, pero éstas deberán 
ser encontradas en un or- 
den establecido, empezan- 



extra en determinados lu- 
gares y ampliando e! tiempo 
real iza n d o del er m i n adas 
operaciones. 

Por otra parte -no todo 
iban a ser desvenlajas- 
disponemos de un pequeño 
radar que nos va indicando 
en todo momento el lugar en 



|T5C13M]fr " 
amrre u ^ -c 
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el que nos encontramos y 
que nos señala dónde se 
encuentran las puertas que 
nos permiten el acceso a 
otros universos Ademas, 
también tenemos la posibi- 
lidad de acceder cuando lo 
deseemos a un plano gene- 
ral del taberinto que nos in- 
dicará en la que estamos y 
los lugares mas importan- 
tes. 

Y esto es todo lo que os 
podemos decir en cuanto a 
lo que al desarrollo del Jue- 
go se reííere y con lo que 
esperamos que os hayáis 
hecho una ligera idea de 
como se juega a este l.ofthe 
mask 



De todas lormas. una 
imagen vale más que mil pa- 
labras, por lo que la mejor 
manera de que comprobéis 
todo lo que os hemos con- 
tado es que observéis dete- 
nidamente las fotografías 
dé las pantallas que os 
mostramos, para que po- 
dáis decidir por vosotros 
mismos sí el juego os pare- 
ce interesante o no Pero, 
por si os sirve de algo nues- 
tra humilde opinión, os dire- 
mos que I, of the mask es un 
juego sumamente intere- 
sante y con el que disfruta- 
réis un montón des- 
cubriendo sus 
muchos alicientes 
y sus maravillosos 
gráficos 



i 1 1 

I B I B H s 

Eiiill 
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WtLLQ W PATTERN ♦ Firebifd , Ai cade 

EL RESCATE 
DE LA PRINCESA 



Normalito. graciosHIo, 
del montón Un arca- 
de más de enlre los cíenlos 
de miles que existen, con 
sus virtudes y sus defeclos. 
pero un arcade más Un ar* 
gumento de lo más común: 
chico-valiente-busca-prin- 
cesa- ra piada, y unos gráfi- 
cos bonitos, con mocho co- 
lorido, pero tampoco nada 
del Otro mundo. 

Pero, por favor, no nos in- 
terpretéis mal Nada más le- 
jos de nuestra intención que 




deciros que es un programa 
malo, lodo lo contrario, den- 
tro de sus limitaciones pue- 
de resultar un juego bastan- 
te entretenido. Lo que pasa 
e$ que llega un momento en 
el que te cansas de que las 
casas de software no se 
preocupen de crear produc- 
tos originales y que aporten 
algo nuevo e interesante a 
realizar sobre un mismo te- 
ma 

Y dejando a un lado estas 
cuestiones, pasemos a ha- 
blar del tema que nos intere- 
sa oque tal es Wíltow Pal* 
tern? 

En lineas generales es un 
programa que está bastante 
bien realizado, con unos 
gráficos atractivos, muy va- 
riados en formas y colores 
con un movimiento bas- 
tante rápido, cosa muy de 
agradecer, pues le imprime 



un gran dinamismo y hace 
que puedas ir pasando por 
las diferentes pantallas a to- 
da velocidad, por lo que 
puedes recorrerte en poco 
tiempo las partes del labe- 
rinto en el que se encuentra 
encerrada la princesa y a las 
que tienes acceso al princi- 
pio del juego 

También deberás ir reco- 
giendo algunos objetos que 
te irán facilitando el camino 
y tratar de defenderte de los 
samurais que custodian es- 
te complicado jardín 

Para finalizar, y sintiendo 
enormemente que le haya 
tocado a este inocente pro- 
grama cargar con nuestras 
«iras", os diremos que con 
nuestros comentarios tan 
soJo pretendemos dar una 
pequeña orientación de en 
qué consisten los juegos 
V hablar un poco de sus 




características generales, 
pero que en definitiva, lan 
solo se trata de puntos de 
vista personales Por ejem- 
plo, según parece, este Wi- 
llow Patlern está obtenien- 
do bastante éxilo en Gran 
Bretaña. Pero claro, sobre 
gustos.» 



STARQUAKE * Bubbkr Bu * ■ 




OPERACION: 
SALVAR EL UNIVERSO 



U n men saje acaba de lle- 
gar a la Tierra proce- 
dente de un planeta surgido 
de un agujero negro en 
cualquier lugar perdido en 
el espacio y en elliempo Es- 
te dice que si no se lleva a 
cabo una reconstrucción in- 
mediata del núcleo del pla- 
neta, se producirá una ex- 




plosión que causará una 
reacción en cadena y la ga- 
laxia entera será destruida, 
(casi nada) 

¿A que ya habéis adivina- 
do que es (o que tenéis que 
hacer? Pues claro, salvar al 
universo. 

Pero ¿qué es lo que hay 
que hacer para conseguir 
tan impresionante misión? 
Pues no se sabe Eso es algo 
que debes averiguar por ti 
mismo, recorriendo. ton la 
ayuda del pequeño Blob 
(Bological Operated Being), 
las más de 500 pantallas 
que configuran esta arcade- 
aventura. 

De todas formas os pode- 
mos adelantar que. a pesar 
de que el juego se desarrolla 
muy rápidamente, pues 
Blob es un ser extremada- 
mente veloz (cuando va 
moniado en su nave no os 
queremos ya ni contar), tar- 
daréis baslante tiempo en 
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llegar a averiguar cual es el 
secreto para llevar a buen 
fin tu misión 

Y ya ha llegado el ineludi- 
ble momento de hablar de los 
gráficos, del mo vi miento y 
de todas eslas cuestiones 
de la apariencia exterior del 
juego Pero esta vez vamos a 
ser escuetos, aunque no por 
ello inexpresivos está todo 
bastante bien (Para más üv 
lormaciún mirar las califica- 
ciones. Que para eso están). 





INTERNATIONAL K ARATE * System 3 * Deportivo 

EN BUSCA DEL TITULO 



I Tn nuevo programa de 
U Kárate creado por Sys- 
tem 3 En este caso huelga 
todo comentario relativo a 
como funciona y qué es lo 
que hay que hacer, pues es 
fácil de adivinar que a lo úni- 
co que tenemos que limitar- 
nos €S a intentar afear a 



nueslro adversario el mayor 
numero de manporros posi- 
b¡e. cuantos más mejor, y 
Iratar de conseguir que o 
nosotros no nos den ningu- 
no. 

La cosa parece simple. Y 
en realidad lo és R pues si 
fuéramos capaces de prac- 



ticar el ka rale en la realidad 
con el dominio y la maestría 
que podemos hacerlo en 
nuestro ordenador, hasta el 
mismísimo Bruce Lee se ve- 
fia en apuros para llegar a 
rozarnos ni un pelo de ta ca- 
beza. 

La técnica del juego pro- 
piamente dicho, consiste en 
ir eliminando a los rivales 
que se nos vayan presen 
lando Para ello deberemos 
pelear» tres asaltos con ca- 
da uno de eJlos. y si conse- 
guimos ganar al menos dos 
de ellos, podremos pasar al 
combate siguiente que ten* 
drá lugar en un continente 
diferente, y asi hasta com- 
pletar los cinco para lograr 
el titulo mundial. 

Los aspectos mas positi- 
vos en cuanto a )a realiza- 
ción del programa son sus 
gráficos, sobre todo los de 
los paisejes de fondo: y en 
cuanto a los negativos qui- 
zás el único fallo que le en- 
contramos es que no está 



KAftATE 





demasiado bien conseguida 
la sensación de dar o recibir 
un golpe pues apenas se 
puede apreciar este electo 
cuando estamos tensos por 
el fulgor de la batalla 

Resumiendo otro juego 
de kárate con sus detalles 
positivos y negativos con 
respecto a los demás 
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MA TRICES Y ECUACIONES 



El programa de esta se- 
mana está dirigido a los es- 
tudiantes de CQ.U, y versa 
sobre el lema de las matri- 
ces, los determinantes y los 
sistemas de ecuaciones li- 
neales. 

No se trata únicamente de 
hallar un determinante o de 
resolver un sistema de 
ecuaciones, ya hay muchos 
programas que lo hacen, si- 
no que además estudia Ja 
unicidad de la solución del 
sistema, si es compatible, 
incompatible o indetermina- 
do, y ensena en la pantalía 
como se Ifega a estas con- 



clusiones. 

Con él podréis aprender 
cosas como invertir una ma- 
triz, hallar un determinante 
de n.n, hallar el rango de 
una matriz o resolver un sis- 
tema de ecuaciones por n 
incógnitas, con un método 
rápido y sencillo, por opera- 
ciones elementales con las 
filas, cambiar filas y sumarle 
a una combinaciones de las 
otras. 

Sin duda encontraréis co- 
sas que desconocéis que 
no os será difícil aprender 
con él. aunque si lo deseáis 
el programa soto os ofrece- 



rá Jos resultados tíñales 

Cada vez que el ordena- 
dor realiza una operación 
pregunta si esta comprendi- 
da y no continúa hasta que 
no pulséis una tecla. 

Al comenzar el programa 
Os Ofrece un menú de todas 
las cosas que puede realizar 
y vuelve a él cuando termina 
de hacer la que le habláis in - 
dtcado. 

No es conveniente hacer- 
lo correr en el modo de 
mayúscuías y hay que tener 
en cuenla que como la pan- 
talla es limitada los elemen- 
tos de las materias sólo pre- 
sentan 3 dígitos en la panta- 
lla y aparecen en invertido si 




tienen mas 

Cuando resuelve los de- 
terminantes utiliza propie- 
dades de estos para simpli- 
ficarlos: si se cambian dos 
tilas el determinante cambia 
de signo, si se multiplica 
una fila por un número el 
determinante queda multi- 
plicado por ese número y si 
a una lila se le suma una 
combinación de las otras, 
no varía. 

También tiene la posibili- 
dad de hacer o hallar el má- 
ximo común divisor entre 
dos números y utiliza esto 
para hacer ceros en las ma- 
trices de forma sencilla. 
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1 BOROCR 4 PAPER 4 INK * c 

LS 

S0 LCT riro*1.8»B0TB9 LCT 4i 
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PWL3A BU TECLA 
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EXCLUSIVA 



«Si quieres 
programar 
en serio, 
será mejor 
que te 
olvides del 
BASIC» 



«En la 
escuela 
nunca fui 
huenn en 
Matemáticas, 
por eso no 
me dejaban 
manejar el 
ordenador» 



El outor de «I, of the Mask» y «Ant Attaek» (Hormigas) 

SANDY WHITE: UN MAGO 
EN TRES DIMENSIONES 

Sandy White es escocés, tiene 25 años, vive con su amigo 
Angela en Edimburgo, en un piso que compró con ras 



ganancias que consiguió despué s de haber escrito el famoso 
juego «Ant Atfacb. Lo con ocimos en un a frió tarde de 
noviembre en un piso de unos amigos suyos de Londres c--n 
donde pasaba el fin de semana. Los dos, Sandy y Angela, 
vestían informalmente. Despué s de la fiesta de l o noche 
anterior que duró hasta la s s eis de b moñona, nos llevó en 
su coche deportivo a una cafetería de la famosa calle 



londinense «Kings R oadw, en d onde le hicimos fa entrevista. 



MfCROHOBBY fMM): 
¿Cómo empezaste a programar? 

SANDY WHITK(SW): Siem- 
pre he estado muy interesado en 
cosas eléctricas desde que era 
muy joven, llegué a intentar 
construir un ordenador con par- 
tes de aquí y allá antes de que se- 
lujiitcran idquirii micmchips en 
las tiendas, El primer ordenador 
que tuve lúe el S incluir Míirk 14, 
v con el aprendí u programar, 
siempre ayudado por las revistas 
y publicaciones que leía. 

Xfll: ¿i/ít ixie algo de eso en et 
colegio? 

SW: No. el umeo ordenador 
que teníamos en e) colegio era 
para los que eran muy buenos en 
matemática, cuantío les sobraba 
tiempo después de una clase. Co- 
mo yo nunca fui bueno en mate- 
máticas no pude disfrutar de esa 
ventaja, 

MM¡ Habíanos de tus estudios. 

SW: Cuando terminé en la es- 
cueta fui a un colegio de Arte 
donde me gradué en Escultura, 

MH: ¿Te ha ayudado tu forma- 
ción artística et? el diseño de jue- 
gos? 

SW: Siempre he encontrado 
afinidades en los diseños tridi- 
mensionales tanto al trabajar con 
un cincel y una piedra como al 
trabajar con ordenadores, 

MH:¿Por qué decidiste trabajar 
can et Spectrum? 

SW: Porque era el ordenador 
más bci ruin en el mercado j el 



único que me podría costear. Re- 
sultó ser un acierto porque se ha 
convertido en el ordenador más 
popular del país y ahora mucha 
gente puede usar mis juegos. 

MH: ¿Que ven lajas y desventa- 
jas hay a l programar para etSptr- 
trumt 

SW: ti Spectrum tiene un pro- 
cesador estupendo* y creo que es 
el mejor de todos los ni i ero -orde- 
nadores. Tiene la desventaja de 
que las posibilidades de sonido 
son muy limitadas y por lo tanto 
tienes que trabajar mucho como 
programador para que los soni- 
dos se produzcan al mismo tiem- 
po que la acción en ia pantalla. 
Oirá desventaja es que no tiene 
«spritesH, lo cual no me afecta 
mucho porque no los uso mu- 
cho tiendo a rellenar la pan- 
talla entera con figuras y Ibr- 





mas. f n resumen, me gusta el 
Spectrum. es muy simple, el 
hardware es muy lacil de en ten* 
der y no guarda sorpresas para 
nadie. 

MH: ¿Escribes en código máqui- 
na o en Basic? ¿Qué sistema usas 
cuando te s ten tas a escribir/ 

SW: Primero lo pienso en mi 
mente v después hago algunos 
diseños sobre papcL diagramas y 




«Ant Attaek* (Hormigas). Fue uno de los primer» programa a d t calidad realiza- 
dos para Spectrum. 




demás. Tienda a pensar en tér- 
minos de maquina más que cu 
lenguaje de ordenador, y des- 
pués paso todo ésto d ¡reclamen- 
te a Código Máquina, 
\fíf: ¿Qué es to primero que se re 
ocurre fita mío escribís un pfOgttfr 
ü? 

SW: La idea técnica; me gusia 
Innovar desde un punto de vista 
Paliar. Normalmente mi objeto 
es hacer que una figura grande se 
mueva en 3 dimensiones, ese es 
el pimío de partida y entonces 
me devano los sesos tratando de 
conseguir ese objetivo antes de 
que nadie lo haga, 

MH: r. Cuántas pantüifas twy en 
fu nuevo juego w/, oí rlie \fa\k» " 

SW: Eso no se puede medir, 
porque mis juegos no están dise- 
ñados de esa forma; no se puede 
contare! número de pantallas en 
mis juegos. Si en verdad quieres 
contar eJ número de ellas tienes 
que pensar en infinidades de va- 
r i aciones, porque generan se* 
cu encías al moverse. 



Angela, su musa- Inspiradora. 

MH: Con respecto uf ^Anr Ai- 
f&ck» ¿de dómte surgió ta idea? 

SW; De nuevo tuvo su base en 
una idea técnica usando 3 di- 
mensiones y fue e l primer juego 
que usó proyecciones isomét ri- 
cas, Eslí método tiene muchas 
ventajas, por ejemplo ahorra 
«computer time», y al mover ob- 
jetos en 3l> lo puedes haeer mo- 
viéndolos en línea recia t y ade- 
más los objetos en el fondo son 
de la misma medida que los obje- 
tos en primer plano. Aunque ya 
he resuelto el problema de la di- 
ferencia al escribir «I, of ihe 
Mask» con el que he usado 
proyección en perspectiva, lo 



cual es un sistema completamen- 
te distinto, 

MH; ¿Cómo aprendiste a 
proveerá r de dt\tintos maneras, ya 
que maremátivamente es muí di- 

SW: No estoy de acuerdo, Es 
algo simple, lo aprendí por mi 
cuenta observando la naturaleza* 
parece difícil porque par j encon- 
trai respuestas tienes que usar 
senos \ 1/íisein.is pero Uis princi- 
pios son muy simples. 

MH: ¿Trabajas sofá o am un 
equipo? 

SW; Se podría decir que traba- 
jo en equipo porque Angela con- 
tribuye bástanle en todos los as- 
pectos que supone escribir un 
juego Yo hago la mayoría de la 
programación pero con «h of the 
Mask» me faltaba tiempo y un 
amigo. Paut Fik, me ayudo a ter- 
minarla. A veces consulto a dis- 
tintas personas cuando quiero 
darle forma a una idea, eso es to- 
do. 

\fff- * í uótuos iue#o\ ht¡\ exen- 
to hasta ahora? 

SW: Mi primer programa fue 
<* Ant Aliacb» ( l lorni igas ) que su- 
puso un gran éxito. Después rea- 
licé «Zombie-Zombie», que no 
alcanzó una fama excesiva y por 
último «I, ol íhe Mask* que está 
comenzando a causar un gran 
impacto. 

MH: ¿ Tienes afeán otro provee- 
ro en ía raheza? 

SW: Si, estoy trabajando en 
otra cosa en 3D, aunque todavía 
no sé cómo sera mi próximo jue* 
go h la técnica que uso en «1, of 
Lhe Mask^es solamente el princi- 
pio de algo fantástico. 

MH: ¿No es eso lo que rodos tos 
programadores dieett sobre sus fu- 
fú ros proyectos? 

SW: Pero en esle caso pueda 
probarlo; si compara -Ant Al- 
Uw\» que fue algo niarat ¡lioso 
cuando se produjo, con «d, of the 
Mask» eJ cual supera las cualida- 
des de aquél, se puede esperar 
que el juego que está por salir se- 
rá aún mejor que los dos anterio- 
res, 

MH; ¿Te ajecta íú crítica? 
SW: Supongo que si; me gusta 



«Decidí 
trabajar con 
el Spectrum 
porque era 
el más 
barato y el 
único que 
me podía 
coclear» 



«Para que 
un programa 
se considere 
un éxito en 
(i ran 
Bretaña 
tiene que 
vender aJ 
menos 
100,000 
copias» 
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EXCLUSIVA 



■ ■ ( liando 
publico 
un jui'go 
na* olvido 
dt i él y 
nt pongo 
a Inibnjar 
en el 
siguiente» 



escuchar la opinión de la gente 
pero solamente antes de reali/ar 
un proyecto, una ve/ realizado 
no saco ningún provecho de la 
critica Cuando publico un juego 
me olvido del mismo y me pongo 
a trabajar en el siguiente. 

Mí i: ¿Qué consejos darías a un 
chico joven que esta empezando y 
al que te gustaría hacer oigo como 
lo que tu has hecho" 

SW l c diría no te obsesio- 
nes con escribir programas en 
Basic: Bs muy divertido y es muy 
útil (algunos de mis programas 
tienen panes escritas en tiasich 
Pero en \ tunhi puedas consigue 
un buen ensamblador y empieza 
a escribir en Código Maquina 
líncontrarás que una ve/ que 
empiezas a trabajar con ello se 
hace nías fácil que el liasie, Los 
resultados son tañ provechosos, 
que a largo pla/o le diviertes 
más. 

Xfft: ¿Qué ntvel de conocimien- 
tos matemáticos se necesito pura 
hacer fo que has hecho ? 

SW; Ninguno: una ve/ que 
cni p i e/ as a p re ig ra m a r t od o acó n - 
leee le mamen le* dándole tiempo 
a consultar otras personas cuan- 
do le encuentras en un problema 
matemático. Programar es en ge- 
neral una cuestión de sentido co- 
mún. 

Mfl: ¿Cuanto tiempo se tarda en 
dar forma y vida a un buen trabajo 
de software? 




En «ZOMQIE-ZOMBIE" conlinúa utilizando perspoc- 
íivlI isométrtca. 

SW: Nunca se termina, nunca 
me encuentro completamente 
satisfecho con algo que he pro- 
gramado, pero llega un momen- 
to en que tienes que decirle a tí 
mismo que el programa está ter- 
minado, de lo contrario le pavis 




■ I, ÜF THE MASK-. Iodo un prodigio de 

la vida perfeccionando una mis- 
mu ohr:i. Nonn ¡límenle me paso 
í< meses perfeccionando un jue- 
go y al final de ese liumpo.iun no 
estoy completamente satisfecho* 

MI I: ¿Vives de este trabajo, o 
tienes otros compf ementónos/ 

SW: No H Esto es lodo lo que 
h-igo, puedes vivir sólo de esto. 
Pero este mu rulo se asemeja al de 
la música pop; si no creas algo 
que se convierte en el número 
uno no puedes sobrevivir, es la 
diferencia entre una ganancia de 
miles de I i liras y cientos de miles 
de libras. 

Mí/: ¿( mantas copias de un ¡ne- 
gó necesita venderse pam que ese 
juego se convierta en un número 
uno? 

SW: I:n el Reino Unido no te 
podría decir, porque lodo el 
mundo anda con secretos en lo 
referente al autentico número de 
ventas de un juego, Además 
cambia con Ja temporada, por^ 
que un éxito en el verano es mas 
fácil de conseguir que un éxito 
en el periodo de Navidad. Pero 
yo calculo que se necesita vender 
alrededor de cien mil copias. Eso 
es. al menos, lo que se ha vendí* 
tío en (irán Bretaña de mi pro- 
grama «Ant Atlack» 

\ífí: 'Conviertes tus juegos pa- 
ra ser asados por otros ordenada* 
res? Es decir, ¿escribes soto para et 
Spettrum y consigues que atrás 
personas conviertan tu )aego r o no? 



animación tridimensional. 

SW; Hasta ahora me los han 
convertido otras personas, pero 
resulta problemático porgue esas 
personas encuentran dificultad 
cu comprender mis programas, 
Por esa ra/ón esio> oriMni/ando 
convertir yo mismo la parle tridi- 
mensional de mis programas, y 
dejar que otras personas convier- 
tan el resto de los mismos, 

MN: ¿Trabajas sólo con ei Spee- 
truttt o usas un t ordenador mas 
grande para desamdtar tus ideas, 
i después las acopias a t Spet trum t 

SW: Sí, tengo una pie/a de 
Hardware que acoplo al Spee- 
trum, es una extensión RAM que 
me facilita escribir sin riesgo a 
perder los programas. Trabíyo 
con dos Speetrurns conectados 
entre sí, En uno de el tos tengo 
rutinas gradeas y programas 
creadores de «sprítes», y sí los 
necesito los transfiero de un 
Spectrum al otro, 

Mff: ¿Por qué elegiste Quieksii* 
va y fuego Electric Dreams para 
publicar tus programas? 

SW: Ünipeeé a trabajar con 
Quiek&üvü por Rotf Cotisetti y 
cuando este se independizó y 
creó su propia compañía consi- 
dere más importante seguir ira- 
bajando con Rod que con el 
nombre de Quicksilva. 

\ffl: Muchas gracias Saudv i 
buena suerte con tus futuros pro- 
gramas. 
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MICROCAT: CATALOGO AMPLIADO PARA MICRODRIVE 



Luis E, JUAN 

Para tod o s aq uel I o s q u e al 
intentar hacer una copia de 
seguridad de sus valiosos 
programas en código má- 
quina almacenados en rvtt- 
crodrive se han encontrado 
con que desconocen los pa- 
rámetros fundamentales pa- 
ra el *SAVE" (origen y longi- 
tud), para los que al tratar de 
cargar un archivo desde mi- 
crodrive han obtenido e¡ 
mensaje "Wrong file type" 
como desagradable res- 



puesta y, en fin. para todos 
aquellos que necesitan co- 
nocer de un cariucho algo 
más que una simple lista al- 
fabéticamente ordenada de 
los ficheros que contiene, 
publicamos un rápido y 
completo lector de cabece- 
ras para micradrim 

La primera operación a 
realizar antes de introducir 
el programa consiste en 
averiguar la versión de la 
ROM contenida en nuestra 



FORMATO DE PRESENTACION EN PANTALLA 



Nombíel XXXXX {BASIC longitud XXXXX bytea) 

Nombre2 XXXXX UNE YYYYY (Id con au1o-slart YYYYY) 

Nombres CODE ZZZZZ.XXXXX |C/M Origen, longitud) 

Nombren DATA W (matriz numérica W) 

NombreS DATA v$ (matriz alia numérica v$) 

Nomfcrs6 PflINT (archivo lipo PftINT) 



L 



Sorprenderá la rapidez del li aludo. Los programa» aparecen 
til pantalla Al montanto de aer encontrados, cotí la ¿«ventaja 
óm no mostrarse ordenados alta bélica mente. 



LISTADO PARA ROM TIPO ¡ 

LINEA DATOS 



CONTROL 



1 CF31D9E5D93E©2CD0116 

2 2112FB22ED5CCF32E1EI 

3 CDfl5103E01CD3215CDñ9 

4 132Í4FFB 1 1 1800CD9DFR 

5 CD2614.20EF3ÉI4FFB2152 

6 FBB5E602C23EFRCDE313 
? lBDE3P*33FBB7a6DB3fl50 
6 FBB?20P2DD7E29DDBE0D 
9 aBISCDfiiFfiCD9BFRD07E 

10 0DB7C21CFRDD7E29DD77 

1 1 É3DC3lCFñ[>DE5aFCD3215 

12 CD9SFRDPE5E 1 1 12C00 19 

13 CD45FBCD39FfiCD&31D7B 
14. CB3FD7282DD7E3EDCD^6 

15 FRDDE 1CD9F 1 1CD0O07E 1 

16 D9C93E0DC371 1DE5C3F2 

17 152ieC5C36FF2153FBCD 
15 45F@3El7CD711D3E10CD 

19 711D3E20CD71 1D3P4FFB 

20 CB57C2C8FP3EF5C3711D 

21 21SEFB7E©7CREDFftFEC.? 

22 CR30FB3DF53EE4CD711C 

23 3ft63FeE^lFC&60CD7llO 

24 F1CB3E24C371ID23CD03 

25 FB3E20CD7 1 1D2I65FB7E; 

26 E6C0C02B3ECfiCD7l IDSE 

27 B35BEBX11&E7CD22FB11 
2S EB0 3CD22F6lie400CD22 
89 FB 1 1 0 A0 0 G D 3 S F© 1 1G 100 

30 3EFF3CB7ED5230FfU9Pfl 

31 30C3711D3EBFCD711D23 

32 E52323CD03FB3E2CCD71 

33 1DE1C303FBB60R7ECD71 

34 1D2310F9C90000000000 



1211 
1371 

ifij 

1035 
1037 
1622 
1215 

1632 

1396 

13B7 

1369 

1556 

1410 

1514 

1496 

116? 

1035 

97 1 

1576 

1633 

1444 

1310 

1119 

1204 

1362 

935 

10 31 

1446 
1004 
1182 
1163 
530 



CABECERA PARA CINTA 

10 REM #» MICROCPT ** 
20 LORD ifci COOE 64^0© 
30 flflNDOMIZÉ ~ USR 64000 



Interface 1, dado que exis- 
ten 2 versiones en el merca- 
do y son diferentes fas di- 
recciones de las rutinas que 
contienen Para ello, basta 
con ejecutar como coman- 
do: 



BD= flOM cipo i 
H- HOM upo 2 



ClOSEDffO ftm Plí K. 2U2B 



El resultado impreso en 
pantalla nos indicará: 



El lector de cabeceras 
produce un listado en pan- 
talla de todos los archivos 
contenidos en el cartucho 
presente en el microdrive 1 , 
seguidos por el "NOMBRE" 
de dicho cartucho y el nú- 
mero de Kbytes libres. El 
formato es el siguiente: 



CABECERA PARA MICRODRIVE 



10 REM t« HXCROCflT *+ 
80 LORD * "n " ; 1 ; "MICROCRT "CODt 
64000 

30 RRNDOMIZE U3R 64000 



LISTADO PARA ROM TIPO 2 



LINEA 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
13 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 

34 



DATOS 



CONTROL 



CF31D9E5D93EP2CD01 16 1211 
2112FR22EX 5 CCF32É1E1 1371 
CDE80F3E01COF717CDC4 1391 
12214FFB111B00CD9DFG 1034 
CD41 1320EF3R4FFB2152 1063 
FBB6E6fi2C23EFfiiCDFEia 1648 
l^DE3R53F6e72SDB3R50 1215 
PBB720D2DD7E29DDBE0D 1486 
2616CDR1F«C09BFRDD7B 1632 
0DB7C 2 lCFADD7e«9DD77 1396 
0DC31CFRC'DE5RFCDF717 1565 
CD 93 FRDDE SE 1 1 12C0019 136© 
CD45FeCP í 36FHCD3aiD7B 154 5 
CB3FC-7232DD7E32DCD9B 1410 
FRDDE1CDC4 10CD000 7E 1 1889 
O9C93E0DC3661DE5C3RD 1416 
1S21QC5C35FF2153FBCD 1179 
4 5FB3E17CD661D3E1BC0 1024 
S61D3E20CO661D3G4FFB 949 
CB57C2C8FR3EF5C3661D 1567 
215EFB7EB7CREDFRFE03 1633 
CR30FB3DF53EE4CD661D 1433 
3A63FBE61FC660CD661O 1299 
F 1C63E24C366 1D2 3CD03 1198 
FB3E20CD661D2166FB7E 1193 
18C0C02B3ECRCD661D5E 1351 
23S6EB111027CD22FB11 935 
EB03CD22F6 1 16400CD22 108 1 
FB 1 ÍBRO0CD22FB 1 10 100 
3LEFF3CB7ED5230FR19F6 14*S 
30C366 IT- 3ERFCD561D23 902 
E52323CD03FB3E2CCDB6 1171 
1DE1C303FB060R7ECDS6 1152 
1023 10F9C9000O000000 530 



NOTA ACLARATORIA 

Con el Cargador Universa r de Código Máquina hay que te- 
clear el listado que corras ponda al tipo de ROM que posea mot 
y acto seguido hacer un DUMF en la dirección 64000, Luego 
se salvara con la opción $ A VE/OBJETO el Moque de código 
máquina desde la dirección 64000. con un total de 335 bytes 
Ya sólo queda añadir el cargador apropiado, según Id grabe- 
mos en cinta o Microdrive. 
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GENERADOR 
DE ROTULOS (II) 

M SEPULVEDA y A, PEREZ 

Lq semana pasada comenzábamos la publicación de un 
Generador de Rótulos a medida que tiene, entre otras 
aplicaciones, la posibilidad de incluir titulares en 
nuestras propias películas de video, servir de display de 
precios y ofertas en el escaparate de un comercio y 
«iras que se nos ocurran, 



l.ii primera pane w inicio con la in- 
tmduceión de lu> chatio que se \an a 
mostraren panulla, Hasta aqu i nos ha- 
bíamos t\jado únicsi y exclusivamente 
en el caso de caracteres en tres dimen- 
siones. Consideremos ahora el caso de 
seleccionar caracteres normales. 

Co roe teres normóles 

f n el liviailip ilel programa se ojíi 
templa esle caso entre las lineas Klí) \ 
150. Cuando se tmuiha de caracteres 
en ires dimensiones, el tamaño de los 
mismos vento forzado por ei hecho de 
que cada uno ocupaba un cuadrado de 
30m38 pixcls. Para caracteres que no 
sean en ires dimensiones podemos es- 
pecificar el lama ño de los mismos. 



1.a línea l(H ) del programa nos pre- 
gunta por el sean donde se iniciará el 
carácter. A continuación, se nos pide la 
altura y la anchura ¡número de bytes 
que m ni pondrán el carácter). Ten i en - 
do en cuenta que el iamañn ile un ea- 
i.u ier nornu] es un hj le en cada senii- 
do, si introducimos 2 en allura y 2 en 
¡incluirá obtendríamos un earáeler de 
dohle tamaño Oiro daln ¡i esjiccitieai 
es la distancia entre caracteres, enten- 
diendo por ella b separación que hay 
entre el comienzo de un carácter y el 
comicn/o del siguiente. Esta distancia 
es un número, igual a los hits (o lineas 
verticales) multiplicado por ocho, es 
decir, sí queremos poner un rotulo con 
letras de doble tamifto y con una sepa- 




ración igual aun carácter, tendríamos 
que indicar 2x8=16, en el número refe- 
rente a la disumeia; eslu es asú porque 
ahora cada carácter está formado por 
dos bytes ;il ser de doble tamaño. Si el 
tamaño fuese de 3x3. y ta separación de 
un carácter, tendríamos que dar 3x8= 
24. No es obligatorio que la distancia 
entre caracteres sea igual a un carácter, 
puede ser mayor o menor, incluso po- 
demos montar un carácter sobre oiro. 

I na ve/ introducidos estos Eres pura 
metros, lo siguiente será el rótulo de- 
seado especificando los atributos (línea 
12(1 del listado), liemos de tener en 
cuenta, que por la propia configuración 
del archivo de atributos éstos afectan 
a ea rae teres completos. Esto significa 
que los atri buios empegarán a aféela i ¡1 
caracteres que comiencen en scans 
múltiplos de ocho. Como por otro lado 
podemos situar un carácter en cual- 
quier sean, es muy probable que no 
coincidan plenamente con sus atribu- 
tos. 

Es pues función del diseñador ajus- 
ta r los caracteres a scans múltiplos de 
ocho si quiere que eMo no suceda. 

Gira consideración a tener en cuenta 
sera Vonoccr el último sean sobre el 
que podremos iniciar un rotulo* Cumo 
disponemos de 176 scans, si el rótulo 
que vamos a construir está compuesto 
por caracteres de tamaño uno, ct últi- 
mo sean sobre el que podremos iniciar 
este rotulo será el ] hü. De esta forma, el 
último sean ocupado será el 175. Si el 
rótulo estuviese formado por caracte- 
res dobles, el último sean sobre el que 
podríamos iniciarlo seria el 160, De lo 
contrario, en ambos casos, parte del ca- 
rácter intentaría escribirse por la parte 
superior de la pantalla produciéndose 
un cntsh de electos irremediables para 
el programa. 

A continuación se nos piden los atri- 
butos. Kstos atributos, junto al tamaño 
del carácter y su separación, serán al* 
macemidos en memoria a pariir de la 
posición 652KC5 (ver línea 13Ü) M có- 
digo de los canteres que componen el 
rótulo se almacenará a partir de la po- 
sición 65293, 

Por último, se activa una rutina en 
código maquina que está ubicada en la 
posición 64195 y que a partir de los da- 
tos generados en las lineas 130 y 135, 
se encarga de sacar el rótulo por la pan- 
talla. Vm\ vez presentado dicho rótulo, 
aparecen también en la linca 22 del TV 
las claves 











Ejemplo de presentación en fres dimensiones. 



M=Mcnü R~ Reponer 
S=Salviir C=Coni 



A partir de aqui, ct proceso es idénit- 
co ni seguido en el caso de camcicrcs 
iridimeiiMonales. 

Introducir tentó 

I sij inicum consiste en la imroduc- 
cinn de un lexto con un número cual- 
quiera de curadores, lisie loxtu se va 
présenla ndo en pan la i la desde abajo 
hacia arriba por scans* es decir, aparece 
un sean y a continuación oiru que des- 
plaza al anterior hacia arriba. 

Aparece en pantalla exactamente 
igual a como es introducido. Cada LN- 
TER producirá uru ¡inca en blanco, de 
eslu forma, podremos dejar la separa- 
ción deseada entre lineas. 

La opción em pie/a en ki linea 400 y 
lo primero que hace es asignar airibu* 
tos al texto \ espadillar h\s nur^cnes 
laterales sobre los que queremos ajusta r- 



Uy El margen izquierdo nos lija la posi- 
ción a panir de la cual empezaremos a 
escribí! unen iras que el margen dere- 
cho nos indiea el número de caracteres 
en blanco que se dejan en la parte dere- 
cha de la pantalla. 

Recordemos que hay 32 caracteres 
por linea de pantalla (en b*ya resolu- 
ción) numerados de 0 a 3 J, por lo tan- 
to, no podremos dar nunca un número 
superior. 

Una vez ajustados los margenes un 
mensaje nos recuerda que DüLüTE 
(CAPS SHIFT+0» borra y EDIT 
fC APS SHIIT+I) termina el texto. A 
partir de este momento, empezaríamos 
a introducir nuestro texto. Una vez fi- 
nal izado, daríamos HDIT y el testo se 
guardaría en memoria para su uso pos- 
terior. Los caracteres se almacenarían a 
continuación del texto anterior si to 
hubo, o del rótulo. En caso de seret pri- 
mero, lo hará a partir de la posición 
¡?llíH> 



La semana pasada publicábamos el listado del programa 
en Basic. Al ejecutarlo, lo primero que hace después del 
CLEAR es intentar cargar un bloque de código máquina que 
no se publicó por necesidades de, espacio. 

Con el cargador universal de código máquina debéis te- 
clearlo y hacer un DUMPen la dirección 63392. Luego salvar 
en cinta el código máquina generado, a continuación del 
programa en BASIC, Para ello, con la opción SAVE y CODI- 
GO OBJETO, indicaremos como dirección de inicio 63392 y 
como número de Bytes 1053. 



LISTADO DE CODIGO 
MAQUINA (GENERADOR 
DE ROTULOS íl) 

^^^^^^^ 



UNE* 



DATOS 



CONTROL 



I 
2 

y 
4 
5 
6 

7 

1 

i& 
ii 

ím 

13 
14 
15 
16 
17 
16 
19 
20 
¿1 
22 
23 
24 
2S 
26 
Bf 

as 
st 9 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
34 
39 
40 
41 
42 
43 
M 
45 
46 
47 
48 
43 
50 
51 
£2 
53 
54 
^ 
56 
57 
5* 
59 
60 
61 
62 
63 

65 

66 
67 

¿a 

69 

ff 
71 
72 
73 
74 
75 
76 
77 
76 
79 

|f 

62 

§g 

64 
«5 
66 

ii 

69 
?0 
91 
92 
93 
94 
95 
96 

ü 

100 
101 

102 
163 
104 
105 
106 



210O561 1BF5A0E0B062O 4S2 
AF7712231B10FACD0FFA IHO 
0C-2fcFiC92l0056ll0F5A 906 
OEa606l6fiF7?1223231B 467 
1B10F6CD0FFA0D20EFC9 1246 
D9E5D5C5F52160FC 1160 1596 
59D9215FFD115F593C0B 961 
0120&0EO66P90120O0EC 94 1 
B0D9CO&FFA3D20EED9F1 1652 
C1O1E1D9C9FDE5DD2100 1751 
FC21C053FD21BFFEH6F 1312 
-?A0EI606L0DD7£00??F& 667 
7E0012&D23BO232323P& 979 
2BFD2B1B 1 B lOEtf 'I DOFF A 1113 
0D20£?FDE1C 921230022 1049 
BOrlil 10161 1205515OC «69 
214000226OF601200611 54 9 
405621FF57AF231BC5D5 1174 
E57712C5ED4B6DF609EB 1476 
O 9EBC 1 10F2CD0FFSE 1C 1 1599 
C I0O2QE4C90OOOFDE521 1 162 
2D0022BOFBPC21 L0FCFC- 1 19? 
210rFC2 1 1056 110F5B&1 -5» 
lO16iei9FCE5ai40005JE 7» 
6DFBOD2140FCF&21FFFB 1719 
Í1405611FF57012OO6DD 609 
2R2BFD23130DE5E5FDE5 1554 
r'5C5DD7E;0077FD7E0Gl2 1273 
•:SED4B6DF6DD¿>?FC0g09 1367 
CB09eeC110E6CC:'OFFflCl 1563 
D1FDE1E 1DDE10D2OCEFD 1662 
E 1C921FFS7 1 l^OOGÍJl 15 672 
20AFC52377Í0FC4 11*77 1035 
1&FOCÍ030DC52B77Í0FC 1106 
&1C64 1AFED527710FA0E 1335 
04CD0FFA0O20FAC1050D 950 
ieO3il6APDÍl6«59&101 546 
QBC57Ei¿?23i3i0F«4iC5 934 
7E 120 120004FED42EBED 1 127 
42EBC110FGÍI 1O40CC57E 1262 
1226 1B1HFA79FE 15C iCO 1 15* 
C54 1C57E 12012O0009EB 560 
09EBC 1 1QF30E04CC-0FFA 1 154 
OD2GFRC 1O4 0C i6Br-EC-SB 10*5 
765C210040ED5375F93F 10Í5 
57CD76F92100563E5flCC 1139 
73F9CC AB75F9C 960000^ 124 S 
0C0OO32273F91 1000001 4*4 
OO0O0PBC 3616037E236E 63& 
20B6O3 3277F9iaFCi7aA7 10 10 
201179FE03300CCBC9EB 966 
l5lñDE067eB1250I0BE5 551 
£*7*F97A632B10O54S4B l 103 
ED^B- r 3F97023^123E6Ei: 1459 
B0EBC176B1260C7SF550 1*47 
-'72371233A77F97 J "2322 916 
75FflE10BBC30ftlOe2ñ75 1163 
F9 36FF2 3£2 75F9C 32*76 1354 

5C110040CC'E FF *Í 311M 
FC7EFCFFC647234E23CB L50* 

2t?3&OeC636EC-B0l3EECe 1221 

3B7E23EB62BBl37?e0BQ 1502 

C 1 16E0Ff;TiE2806FFlÚFe 1351 

3D20F 9F 1C920765CC066 1 34 3 

F«7£FEFFC623E5FE0C'2O 1646 

1F21005B0606C5C&79FA 942 

11A057012O00ED6C0E04 725 

CC 0FFñ0D26FfiC110E9Cl 1432 

13C4 13D56F2500292929 740 

£t4C365C0906067E2312 560 

7BC62ÚSF10F7D1E116B6 1356 

E52H»SBli015B01FF0e ^ 13 

360OEDB0ElllFF5flC9E^ 14 8¿ 

|1&0401|,M4>U£#¿CPM 663 

F fl0 10007CPB6E53 1B0FC 1165 

01E0O0EDB0ElíM2ÍL>k>EC 1133 

B03D20E6C0B6FA3E0701 1205 

C 0 06EDB0 1424 1E 0066 3 D 6B9 

20F?£ 100FC01A000EDBO 1 134 

E 1C9C-B 1 10PFC01E000ED 1370 

eot- 1C 9DD2 1O0FP2 10EFF 1397 

C-C'HifcOe- 11FF^.mC57E2313 1036 

B5&56F2600292929eD4B 1026 

366C0906067E23123R06 412 

FFS35F 10F6C' 1E1C 110DE 1605 

O&360B0B11FF5A2A03FF 9B3 

E5 3ft06FF320AFFE[T'4B03 1178 

FFED4 30BFF" 137SC C-B 122 1363 

E6OE60A72605CB093D2O 694 

FBDD 36090 9 O D4 60 1 D C 35 1 1 1 0 

«9201ACD96F6CC 3SCR26 997 

2C3a02FF4F3A0BFF3 132 941 

0BFFED450BFFEB 16C fiCB 1506 

0630 0 A6 1CB 09DC 96FB10 1090 

F8 16D02FB12FC609DC96 1333 

FB10F6 1BC4DD3506260E 1069 
^FF4F3A04FF613^O4 

>FC176C0B1227C 1510 

!603F65S6^E[-4P lí>¿;7 

0CkFFDC-46073ia05FF112e 920 

00E5CE772C 10FCC 1E119 1300 

0D20F4C9ÉBE5CB4FDD46 1521 

00 79B67705261424 7CE6 677 

0720 F 4 70 C 6 206FE6E 026 124 3 

EC 7CC-60B6716E6C 1E123 1392 

E6AFC90CiOOOOÍ>Ci0OO^M 611 
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LA MAS AMPLIA GAMA DE PROGRAMAS EDUCATIVOS 
\ PROFESIONALES PARA ORDENADORES SINC LAIR 
BOALOX i4Htrk4 T4\tBH\ r*M i yn 

^ iN " M * " * f KíMiftAMAS PAMA htrniL'M MI k* rLL'S * 1» 

QuimkjÉ i»r|uki l n ton jumo de nuc^c programa*, dtsinbuklo* en j avwlfl» que permiten alcanzar un e*íucr/o un piolundo dominio de cvia materia Para 
B*/P y COU, Cada cassette, 2-000 nt** lastre* cassetire*. 5 DÚO j*as 

U«fmlci. <C~ a**ctte% I y 2), < onjunto de cinco programa* que enhenan a formular, denle el principio v valiéndose de ejercicio* parecido* * juegos Pitá de 
E tiB. Cada ca.s*cirt> MflO pta*. l a» do* canflfe* 1.500 pías. 

rriKonikmrma. Cuatro programas, am hmjxIü^ cjerckioi entretenido*. Para 2, m y i." de BUP (15-16 ahosi. 2 fMIfi pta* 

I riecmnes . ( onjunlo de cualro programa*, naca 5 * y 6 * de E(iB. 2.000 pía* 

MoMpIfnifi*** t*H programa* que rauinan b practica <fc I* mubiplicaeión, Plfl 2-* y 3 * de ECiH LtfM» ptas 

Número* fiimpkjos. [>o% programa^, con numeroso* ejemp*"* y cursilones Pata EGH y BUPr 2000 pía* 

Análisis. Aborda en dos ptog nmj* el análisis morMofico s sintáctico del lenguaje, Para J * y 4.* de EGB. 2. 000 pía* 

M4inin»r-drvrfls»mbladuf de rodit" minuina. l-J má* completo conjunto de herramientas pora programar —ti aprender a programar cu código maquina 2 ioi 
pta* 

dpiueHerb^ Para estudiar y controlar lot diverso* parámetro* de l* uvon, Andera n^uI, campimetna y otras prueban, con inlcrprciflciun de icvufradov 1.ÜÜ0 pía*. 
Cuerpo j Pfgmttffr. Po* proframat que catean, en numeroso* gráfico* con movimiento y temido, d luncionamremo de lo* pi mu palé* <*«*ano* v ^rema* del 
cuerpo humano. 2.000 pía». 

Ittrt» i Salnd. I n;i amplia colección de utilidades para controJar tu salud: audiotficiria, pulso, lahlai de deviríolki, formula* Pediátrica*. peso* esfVfinra de sida, 
etc M programa t)IFTA incluye 444 alimento*, con gran Elegibilidad para compai.ii los > combinarlos, y para establecer o adaptar dietas. MXH) pías. 

Teal, Paquete de programa* din y ido a profc*iíin*k* de la ensenan/a Permite construir **n esquerro pruebas obremos de sudadero ialso y de ekcs.'Wui múltiple 
tpaia J, 4 f i rnfwnia* ponMc* ( Incluye do» pfogiama*-eif triplo > 000 ptai. 

1 uinr * 1 utur L I I profcramj luicr I en*eña de forma ameni *ocahulano m^ln i4^o palabra* de la« mat u*uoJesp I urof permue aprender un oíuef w lü palabra* 
Miif se usan en el KA SU del Spectrum l.ÚÜQ pl$*„ 

Tulor F. Similar a Tutor l K pero tonre vocahulano Trance* Incluye también et proframa lutor 2 OCIO ptas 

ÍHlnr 2. ikn profíama* para nerfeccwnar *u tn$ lev Uno de rllu* cn*ena más de 100 pt o* o fra*e* hechai y d otru contiene lax rqjtUs Je uso de lo* serboi irvnk*es 
( on mas de Kíl ejemplos para practica/. 2 000 p|#i« 

rJhlwiirstlea. Paquete Je prLi|frjrn^ Ji- esladisijca 4c Jm sanables Pone a su alcance La potencia de calculo de ln* grande* ordenadores, t on posituliuades fiadcis 
IVr aliadas insiruccione* 3 r 000 pías 

PNt»t,HiM%s PAKA fjl 

M AI. Paquete de proffimu de cátculo etíadiMtco que permite el análisis de mitrico de datos, cikialo de coefKiento de 4 orü[a.ion paicial > múltiple, e^iadisi^a 
de do* variable* (con hiuofíama* en tíe* dimensiones y (f afleo* de nuhe de puní o* ^ ret«e*eni ación «táñea de puntuaciones, etc. Máiima ver*atibdad en la inlroduc- 
■ ■ ' 1 1 de Jato*. 6.000 pías. 

Ul | fSÍ. Programa que permite conslnjir un etfuerro prueba* objelíva* de eieccwin muniple. con 1 a 7 respuestas, para ensenam-a indo iduati/ada o para prueba* 
jr jeiulinuemo individúale* o colectivas, Je corrección rápida y objetrsa, J>500 pltti. 

C'ATALIXíO. Para mantener ordenado* y íacitmenie localiraNe* *u* proframa^ en mu. rocín ve Crea relacione* ordenada* > sistemática* de fTafeackinc* i permire 
la búsqueda riptda a cargo dd profMO ordenador. 4.000 fKa*. 

Y también pr gramas prof espinales para psicólogos. R.OAI OY 

Irrt/d^ tn fift-irfj.í habitual «r n^iira rtfmfrnha ti* influíraFi tü& pim Jt £^>.\*x-> ¿ir arum. 

INFORMATICA 

CCSKItAl l*AVC ti. r i " II.tlICIMl iWi 22 1*47 

32005 - OM >SF 



sí tienes un SPgggíáWCK WSK 




A/fa velocidad en localización y transferencia de datos 
(2 a 8 segundos en carga), 

INTERFACE incorporado, es posible ta conexión 
con otra unidad, duplicando su capacidad. 

Gran sencillez de manejo. Utiltza Diskette de 2.8 
(HfTACHI-MAXEÍL) dobíecara. 

100 K Bytes de memoria. 20 secciones/cara. 
2.5 K Bytes por sector 

Comandos Standard compatibles con Sinclair Spectrum. 
Fichero de Datos Basic y Código Máquina 



Qistfibuidopor- 
PR0EiN,SA Madrid 



La unidad de Disco 
que mutttpfica la capacidad, 
velocidad y íuerza de 
tu Spectrum* (16K. 4SK. Plus). 
¡Y transf iere tus programas 
de Cassette a Disco! 



*StoOatr Spectrum es una mttta rqpsfradá dt Sircar Jtosearcfr L/mifecí 




INTERFACE DE JOYSTICK MHT CON MODULADOR DE SONIDO 



Hay interlaees de ¿oystick 
para todos los gustos y con 
todas las vahantes posibles. 
Uno más viene a sumarse a 
esta oferta. En este caso $e 
trata de un interface de joys- 
tíok con protocolo lipo 
Kempston, que lleva inclui- 
do un circuito oscilador que 
inyecta la señal de audio 
que proviene de la clavija 
MiC en Ea se fia í de radiofre- 
cuencia compuesta que 
permite utilizar un televisor 
normal no sólo para ver un 
programa, sino también pa- 
ra oírlo. 

Esto supone una gran 
ventaja ya que como habrán 



apreciado los usuarios del 
Spectrum, el sonido no es 
precisamente su punto fuer- 
te. Es un periférico desiñado 
para el jugador empederni- 
do ya que reúne en un solo 
dispositivo los dos periféri- 
cos más necesarios para es- 
te tipo de usuario. 

El accesorio se conecta 
en el slot trasero y ta cal vi ja 
auxiliar debe introducirse 
en el MIC del ordenador 

Un último detalle: el volu- 
men se gradúa en el propio 
televisor. A matar marcianos 
se ha dicho y esta vez con 
mucho ruido 





Aspecto general del mterfacr: de Joystick. 



En primer plano se *p recia el conectar para soyshck tipo Canon. 



Detalle de la 
c ir cultería 
del 

modulador/ 
mezclador 
de radiofre- 
cuencia. 




INVESTICK E INTERFACE 2 



SPECTRUM 
OPTIMOS LUDICUS 



Si ta gusta diafrutar a lop# con tu ordenador y sacarle eJ máxüno 
partido, aquí uenea dos buenas idear. 

tamporaíe el Inrasack, O mando de hasta cuatro ¿ispajadarae f 
ocho direcciones djstuuaa de movuriiencd 

Y ademas, d Inftertace de Stncuuf . can al que puedes conectar dos 
Investida y uüixar Lea Carrucho* EX de tenpa instantánea. Esto si 
que le dará juago. Gofl bmtackt « [ffieffeca 3, Tendrás jueg» óp- 
tama para ci y tu Spectrum, o peía ét nuevo Spectrum 138. 




2.100 pts. 




^ 3,900 pts= 
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¡nves tronica 
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LOS JUSTICIEROS DEL SOFTWARE 



La acción y el misterio rodean 
esta aventura de espías, 
Sobo tvur t un arcado de la casa 
DureJJ recién aparecido en el 
mercado que cuenta con una 
gran aceptación y él 
beneplácito de nuestro jurado. 
Pero mejor será que lo 
comprobéis por vosotros 
mismos. 



t3 



■ M 



* Positivo: El móvilmente da ios 
(Misa-najes unidos a su calidad graPi 
ta es basume acp-piahEn y con una 
buena capacidad de respuesta 

(I sondo es eJ oíslo y jieciso lQ 
orando su oígelnti 

4 Negativo El único rpeioiquese 
te pato pono i trte programa es que 
para los usuarios que lenrjw el tele- 
visor en Manco y negro h*v pjni aJta 
de juego que no st apretun can da 



Se echa un poco de menos uní mayor quedar) de enemigos vi 
que solo aparecen perro v- polioas 

Resumiendo, li un juego con buenos, grataos y mwmjenmv 
donde la vrIociM pan conseguu el otyeiiw re lundamemal, y 
difamas con un alio nml dt dditufrad y **círbn 

Punluicmn: 8 

JWBÍ lÉBÉMÉr ÉÉAÉR8 ^ Mi fiMÉMft 




SABOTEUR 



**** 



4fk 1 



AMTSTftAD 




* Positivo: H movimiento esc» 
bien (tatuada y los detalles del mis 
rao hadante logrados 

ios gíbeos son positivas, tenso 
de los persona cwmn en fots tibí* 

IOS 

La originalidad es signiiicainra 
tí un |ue?o muy «htiwo va que 
siempre esrás a ver que sucede des 
pués 

* Negativo: El sonido apenas se 
apftai TieMS qoe realua» la nminn en un tiempo muy Simiiado 

la Éhcurtod es baüanie alia* 

ftauRttendü: lí un fuego cotí una idea nwr original", dnretiida v 
melenos o 

ñinenidán: S 





«Un defecto; ios gráficos* 

* Púsilivo. Su clraclcfishca prin 
Dpal es al fterviousmo que se *n 
tienda un el ruego, viendo que el 
tiempo, w ac-tás 

Los graba» son rt* buena calidad en 
los perscoaf ts aunque oa lamo en los 
ohjetos que Tes rodean. 

la musirá tíátm tí muW U 
pantalla no présenla madores problemas y es tostante- torréelo ti 
mowmienso del penonaje es vissoso 

* Negativo : Al principio puede parecer un lamo aburrió En 
los grátaos secúndanos no se han chorrado demasiado 

Resumiendo,- Es un buen fuego en el aspecto de adiccm el 
decaí, cuando le acostumbras a el. aunque ya no Unto en el plano 
de gastos 

Puniujciofi; 7 

JÜSFC HUÑÍi tí ms ístvdum Smute 



-Presentación pob¡ 




* Posttwr f s w puago mu* bueno 
con unos gradeos excelentes y con un 
buen mommiftnio 

Es muy original El peonaje asta 
sumamente conseguí do 

* Negativo; la prisMüCfon tftí 
juego es muv pobre y el sonido casi 
■nesiiknk' 

Resumiendo; 1% un juego muy m- 
iieitoido ton un nivel de dificultad 



ano v con una gran aditüon 
Puniuacmn 8 

^ÍW JÜflrfW Gtt IS óñfis fsrwftJM. Jaravúwra 



-Afta cakúaú de 
movrrmento» 



* PosdiiíO: Í0S <jriíi(B5 y mow 
Alientos ion alucinantes. 

El salto es especiadla* El oirdr- 
k parar en tí sudo v *s« poder cogei 
tfierm> as poniivo, peto se perde 
lí&moo 

* Negativa. U uuuirju ¡Mm, tü- 
ihcd va que el tiempo pasa muy dtpn - 



belfo hecho mejor hmuv 
a 

flesuTTneudO: lo^ gálicos y nwnuento son bastinie buenos 
Punluation ■ 



^gnfra^a gran tíiticuitad* 

* Poniivo. Lii íiíigmiíidad ^ 
tama posiiiva Los qiilicos $on e*ce 
Ierres ^uni;ufl en f i 'onda las paiedes 
i unen demasiados ladnlruí 

El moviiiueDEO «na bien, soio que 
ios colpes no son muy buenos 

El sonido lambién «sra logrado, 
aunqve no se han eifo;»do murta 

U adicmn es posiriva 

* Ntgaiivo. Lo único pésimo es ía ililcu'iiií 4ri fuego, que 
üonDjiie no es muy grande, el tiempo no ei muy adecuado 

Resumiendo: Es un ¡uego que eslá bascante bien y que it rm- 
puísa a jugar m» veces ftdímas de una aueniuia. pv&Jes real ifar 
afles marciales 
Puniuéfion 9 

WW1 ÍWK /7^rws fin/ton» M*m 




oficien son/tfo 



* Positivo Se podría cteai de los 
aspeciw posiiivos que lo tiene todo 
Ver al prosagomsia moverse es un 
autentico espectáculo Los griotói 
llenos dff color son maraviüasQS 

£1 somtfo R (iwin«im<i 

* Negativo: El movimunto del 
prsona^a con lasiedas quuásseaun 
poco complicado al puncipic 

Resumiendo: Es ur fuego mu* complaio y original 

Puntuación: I 




* Positivo: liene unos grálicos y 
movimientos tolosales que r«ulian 
muy eipresnros en iodo nomemn 

E i f o i ida es bueno Se puede ele 
gu nueve nivdes de drficuliad. 

lt hace semine un «uiejroco mer 
cenano a sueldo tiene oeraíles muv 
de agiadeceT 

ít rodo un juegjm y no pararía de 
decir cosas buenas de ü. 

4 Negtltvo; No tiene un unal muy especiacol^r 
En cuanto al somdo se echa en Ealia algún elecio son^o 

flesümifndo: Ixdimi 

Punluacien ' 
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Soto oaro adictos 



Os ofrecemos en esta sección, cedida por 
Micromanía. todo tipo de pokes y trucos que os 
ayudaran a conseguir mejores puntuaciones en los juegos, 
recordándoos que estamos abiertos a cualquier tipo de colaboración 
por vuestra parte. Para ello no tenéis más que enviar vuestros 
descubrimientos y aportaciones a MICROHOBBY P poniendo en el 
sobre «SECCION MICROMANIA-, 




VARÍQ5 

Menos mal que parece que os vais 
animando a enviarnos algu- 
nos pokeciHos Roberto 
López Herrero nos man- 
da desde Majadahonda 
algunos muy interesan- 
tes Todos los pokes de 
esíos juegos son para 
obtener vidas infinitas 
Moon Alet: POKE 39754,0 
Hunchback I: POKE 26888,0 
Eskimo Eddie; POKE 24686.24: 
POKE 2468776 



SABOTEUR 

No cabe duda de que tos mayo- 
res enemigos a los que tenemos 
que enfrentamos en este trepi- 
dante juego (por supuesto des- 
pués del más temido de nuestros 
rivales: el tiempo), son esos fero- 
ces perros que recorren de un la- 




do a otro la mayoría de las salas y 
pasillos, quitándonos gran parte 
de nuestra valiosísima energía. 

Pues bien, por si acaso no os 
habéis dado cuenta aún (cosa 
que nos extraña), os diremos que 
existe una manera de librarse de 
sus continuos ataques La cosa es 
muy sencilla, no tenéis mas que 
disparar ei objeto que lleves y aga- 
charte al mismo tiempo. Ai princi- 
pio posiblemente te costará un 
poco reaJizar bien el movimiento, 
pero seguro que con un poco de 
práctica no dejas ni a un solo can 
con vida. 

El fallo de esto es que no se ob- 
tiene ningún punto extra, pero de 
todas formas nos servirá de mu- 
cha ayuda para sobrevivir un rato 
más. 



MANÍC MÍNER 

Hace algunas semanas os presen- 
tamos tos Pokes necesarios para ob- 
tener reservas de oxigeno inagota- 
bles. En esta ocasión os ofrecemos la 
posibilidad de conseguir las tan pre- 
ciadas vidas infinitas. 

Proceded como sigue: 

poned en marcha la cinta y parar el 




cassette cuando se haya grabado la 
cabecera, y justo inmediatamente 
antes del RANDOMIZE ÜSR 33792. 
teclead: POKE 35136,5 



APRENDIENDO INFORMATICA 




SPECTRUM 
EL MODUS OPERANDI 

Si qium que le ¡fJofinélH* deje d* Kfiwte ■ cnino h «fui beratf I* Hfextin 
En tu prapifc cul, y m cualquier hora 4*1 dle* puedea Aprender inlormitica 
cocí tu «deradar. 

Inroetréntci le ofrece Ahora TOd* U infúrinioún q» McMflii, recogida, en 
do* libro* y -iMinw, y apoyede por km majara* métodos de aprenduaja. 
Yi ü«w ai ejceao* de l¿ mano ia ma* comed* y Uoi solución pu« *d*iv 
traite en el increíble inunde de k* ordenadores 

Inveeuonícm te ofrece el modue operandi más compteto pana que aprenda* 

tnfirr niiÉTl^l 




invest roñica 




a™**« fraséame TéiMaaawiYCOtsewí M¡aiv 



4.500 pts. 
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CONSULTORIO 



Problemas con el 
Microdrive 

Cuando hago SAVE hacta 
el Microdrive tengo proble- 
mas a la hora de verificarlos, 
ya que ta anta no para con el 
'O K u ní el fichero se puede 
cargar, a pesar de aparecer 
en et catálogo 

□ Se trata deJ problema 
más frecuente al trabajar 
con Microdrive Puede 
guardarse el archivo, pero a 
¡a hora de verificarlo, el mi- 
crodnve se detiene al cabo 
de casi 2 minutos con el in- 
forme: '"Fiie not found" (no 
es que no se pare, es que 
larda mucho en pararse) a 
pesar de que el archivo fi- 
gura en el catalogo 

Lo adecuado en estos ca- 
sos es borrar el archivo con 
ERASE y volverlo a guar- 
dar, si sigue teniendo pro- 
blemas, es que algún sector 
se ha machacado des- 
pués de haber sido forma- 
teado el cariucho Lo mejor 
entonces es copiar todos 
fos archivos de ese cartu- 
cho en otro y volverlo a for- 
matear 



Poseo un Spectrum Plus, y 
desearía saber st hay algún 
método para concatenar fi- 
cheros d& programas en Ba- 
sic, sin que se «machaque* 
uno ai cargar el otro, y asi 
poder ampliar programas 

Desearía. asimismo, que 
me informaran sobre algún 
programa ensamblador 
bueno, con el Un de progra- 
mar en código máquina 

ju.tn M M A film Mmdfítf 

□ Si no hemos entendido 
maE su pregunta, lo que us- 
ted quiere hacer eslá pro 
visto en el S O y, para dio, 
dispone del comando 
MERGE" que se usa exac- 
ta menta de la misma lorma 
que "LOAD' pero no des- 



truye el programa anterior 
Como ya hemos mencio- 
nado en nuestras paginas, 
el mejor ensamblador que 
conocernos para el Spec- 
trum es el *GENS 3- de Hl- 
30FT del que hablamos 
ampliamente en nuestro nú- 
mero ESPECIAL 



MICROHOBBY 
CASSETTE 

Soy uno de sus lectores y 
he recibido ¡a noticia de que 
se pueden enviar nuestros 
programas a su sección - 
MiCRONOBB Y CASSE TTE~, 
así que estuve preparando 
un programa para esta sec- 
ción Pero ai efectuarlo, qui- 
se daríe un toque profesio- 
nal, es decir, con pantalla de 
presentación. GDU, ete„. Es 
decir, que e¡ programa que- 
dó en vanos bloques. ¥ mi 
pregunta es: ¿Es postóle en- 
viar los programas en blo- 
ques con su cabecera, natu- 
ralmente, incluida? 

□ Precisamente, la ventaja 
de MICROHOBBY CAS8ET 
TE es la de poder pubNcar 
programas que consten de 
vanos bloques o lleven có- 
digo máquina incluido 

Envíenos su programa, y 
haga constar en el sobre 
-MICROHOBBY CASSET 
TE", nuestros compañeros 
de esta publicación estarán 
muy gustosos de recibirlo. 



Pantalla de 
presentación 

Ai intentar grabar un pro- 
grama mío con pantanas de 
pres&niación T lo hago de la 
siguiente manera: 

t Grabo con SAVE 
"nombre' UNE 10. el pro- 
grama: 10 LOAD 
""SCREENS LOAD ,H 

2. Grado la pantalla con 
SAVE "nombrs "SCREENS 

3 Grabo et programa 
principal con UNE 10 para 
que $(¿ <tuto~ejecute. 



Pues bien r al recogerlo 
con LOAD " H , el pnmero se 
recote bien, los bytes de 
pantalla también, pero cuan- 
do va a recoger el programa 
principal, sale en pantalla: 
Program. ... con lo cual, se 
estropea la pantalla de pre- 
sentación. 

Mi pregunta es: ¿De qué 
forma podría evitar que sa- 
ltera la palabra 'Program.,. * 
encima de los bytes de pre- 
sentación ? 

Y otra cosa, ccómo podría 
conseguir que, mientras se 
están recogiendo ios bytes, 
ta pantalla figure completa- 
mente negra r y fuego apa- 
rezca de golpe como, por 
ejemplo, en vuestro progra- 
ma HOBBY SUERTE? 

f wsemo ROMERO - € fíe*! 

□ Para evitar que el Pro- 
gram»." le machaque la 
pantalla, diríjalo a una linea 
donde no haya nada, y don- 
de tinta y papel estén al mis- 
mo color 

Para que la pantalla apa- 
rezca de golpe, puede car- 
garla en una eona superior 
de memoria y, luegojrans- 
ferrrla en C/M con un LDIR: 
o bien, cargarla con papel y 
tinta negros, y la pantalla 
aparecerá al cargarse los 
alributos El cargador que- 
daría: 

10 PAPER O; INK O CLS : 
LOAD " H SCREENS : PRIWT 
AT n,0- LOAD p * 

Donde es una linca 
menos que aquella a la que 
quiere dirigir la impresión 
No se olvide del -punió y 
coma» después de AT n P Oo 
de to contrario, la impresión 
se iría a la linea siguiente 



cEn busca del byte 
prdlda» 



Si en mi Spectrum 43K te- 
cleo BIM A${n) t el máximo 
valor que puede tener <n> 
Sin que haya "Quf ot memo- 
ry a¥ es 4 1487, es decir r unos 
4 IK aproximadamente. 

Sise supone que el Spec- 



trum tiene 48K, ¿dónde se 
han metido los 7 restantes?, 
¿será que no les gusta el cli- 
ma tan húmedo de Asturias y 
se han ido a oirás latitudes? 

Por favor, si saben donde 
pueden estar r díganmelo, 
pues me siento muy solo sin 
ellos. 

□ Aunque le parezca para- 
dójico, la mayor parte de 
esos bytes que usted no en- 
cuenda los tiene «delante 
de sus narices»; curiosa- 
mente, son los únicos bytes 
del Spectrum que se pue- 
den ver a simple vista, ya 
que corresponden al archi- 
vo de presentación visual 
(la pantalla). El resto tam- 
bién están ahí, pero no se 
dejan utilizar. 

41 K es la memoria dispo- 
nible para el BasiC, poro hay 
Ktnas de la RAM que utiliza 
el Sistema, por ejemplo, la 
pantalla ocupa unos 6K¡ 
añada a esto las variables 
del Sistema, la zona de 

UOG, el buf Ifjr íkr impresora, 

el área de trabajo, la pila de 
máquina, ele y habrá en- 
contrado sus bytes perdi- 
dos 

Fíjese que mundo mágico 
este de la Inlormática, don- 
de lo más evidente se oculla 
a nuestras mas profundas 
prospecciones 

De todas formas, no se 
preocupe. 41K dan para 
mucho. 



«CEHS 3» 

Por aíán de saber algo 
más y por curiosidad, deadi 
aprender algo de código 
máquina, cosa que me ha re- 
sultado bastante infructuosa 
ya que no entiendo cas* na- 
da. Poro me hice con un en- 
samblador harto menciona- 
do por vosotros, ef GEN$ 3: 
del cual bien poca cosa he 
sacado en claro, asi que al 
salir en la revista et curso de 
lenguaje máquina, se ña 
vuelto a despertar mi curio- 
sidad y desempolvé la cinta 
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GENS 3 r entonces probé a 
entrar el programa de giro 
horizontal del numero 4 7 K lo 
ensamblé sin errores y lo 
probé Para ello, apreté la lé- 
ela 8" para entrar en el Ba- 
ste e toce. RANDOMIZE USR 
60000 con lo cual la panta- 
lla efectuó un giro horizon- 
tal como era de esperar De 
forma que grabé la rutina 
con el comando «P*. 

El problema es que yo ha- 
go: LOAD '"CQDE 60000 y 
el programa se carga, pero 
ai efectuar el RANDQMIZE 
USR 60000. no ocurre na- 
da, o bten se bloquea el or- 
denador o bien aparece el 
mensaje "Sinclair Research 
Ltd.' 9 Mi pregunta es ¿qué 
he de nacer? ¿Qué va mal?, 
he probado también otras 
rutinas y ocurre lo mismo, 
funcionan dentro del GENS 
3. pero no se como recupe- 
rarlas una vez grabadas. 

GutUmrme WCQLAS Bmwiú**i 

O Si guarda la rutina en 
cinta con el comando »P ■-. lo 
que graba es el código 
fuente Ko que usted ha te- 
cleado) en vez de el código 
objeto leí que ha producido 
el ensamblador! Cuando lo 
cargue, deberá hacerlo con 
el GENS 3 v volver a ensam- 



blarlo de nuevo. 

Para salvar el código ob- 
jeto, salga a Basic después 
de ensamblar y teclee; SA- 
VE 'nombre CODE origen, 
longitud 

El origen es donde ha en- 
samblado, es decir, lo que 
pone detrás de "ORG™. La 
longitud puede saberla si 
ensambla de forma que se 
vuelque por pantalla el lista- 
do con las direcciones lop- 
cion 1); mire cual es la ulti- 
ma La longitud viene dada 
por la siguiente formula: 

longitud ■ ultima direc- 
ción + 1 - ORG 



Operador»» lAgico* 

Deseam que me resolvie- 
ran unas dudas que me han 
surgió al querer interpretar 
algunos programas 

En el programa ASTRO i, 
lineas 2 1 y 22: 
LET x=x+2*(INKEYS- m P') 

cCómo se interpreta? En 
el programa AJEDREZ, línea 
1015: 

FOR p=(l = la)*(c>cah(¿ii+ 

!)... 

No entiendo este tipo de 
comparativos a ta hora de 
hacer operaciones matemá* 
ticas. 



□ Se trata de operadores 
lógicos Si hacernos la com- 
paración: 

{ocal 

El resultado es i ■ si la 
comparación vcriLiderii, 
y «O- si es falsa De esta lor- 
maja expresión: 
LET )t=x+2*llNKÉVS^ 'P"| 

Es equivalente a: 
tF INKEY$=*P H THEN LET 
x=x+2 

Máquinas recreativas 

Cuando ^eo esas maqui- 
nas de los bares y salas re- 
creativas en tas que hay que 
matar marcianos o recoger 
objetos o r como en Hipers- 
ports, hacer deporte: pienso 
que reiactón tendrán con ios 
fuegos de ordenador 

Yo tes pregunto: cqué di- 
ferencias y semejanzas fre- 
nen esas méquinas y tos or- 
denadores?, cqué fierre en 
tas "tripas una máquina re- 
creativa? 

n En efecto, una maquina 
recreativa es fc en cierta me- 
dida! un ordenador En su 
interior tiene uno o mas mi- 
croprocesadores, existe un 
archivo de pantalla en RAM 
y el juego es un programa 
Que reside; normalmente, 
en EPROM 



Se dilerenciañ de los or- 
< i c n ¿i el □ r , pn nc i [jal m onlu , 
en su arquitectura, de mo- 
mento, carecen de teclado, 
no tienen posibilidades de 
gestionar periféricos, y su 
Sistema Operativo no es de 
ordenador No obstante; ei 
principio de I unción ¿a mi en 
to es et mismo. Si a un 
Spectrum normal le quita- 
mos el teclado, le conecta- 
mos un INTERFACÉ 2 y co- 
locamos un cariucho de 
juegos ROM fc se parecerá 
bastante más a una maqui- 
na recreativa que a un orde- 
nador, 

Intortac* «MIDI» 

¿Posee el Spectrum Plus 
algún mtertace -MlDh? 

En caso afirmativo, ¿es 
ese mterface el tnlertace 

1»? 

□ Efectivamente, la firma 
VENTAMATIC comercializa 
un inter face MIDIh (Musical 
Instrumenl Digital Inter face) 
conecta ble al Spectrum. 

El «Interface 1- de SIN- 
CLAIR tiene por objeto am- 
pliar las posibilidades de 
comunicación del Spec- 
trum; pero es. en absoluto, 
un «MIDI», 



LAPIZ OPTICO 




SPECTRUM 
DIBUJA IPSO-FACTQ 



Ahon que ttenea tu magiültao Spectrum Phis, diafruta de 41 d máximo. 
Awitamj tu ca p a c ida d y utilidad ¡Aprovecha! 
IfKXKporalo al Lape ópdeo. Con él puedes dibujAí y borrar a mano 
mezclar temas, cambiar colores en dibujos, manejar urea pantallas da me- 
mona auxUiarea, aJmacenar ítkbujoe en cwmnui— Y adeinas. puedes llegar 
a ampliar hasta. 3. 4 u 8 veces la imagen en pantalla. 
PruébaJo y dibuja Lpeo-facro. Es una buena orden para fu ordenador. 
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m VENDO 7/K Spectrum Ime*- 
íace 1 {9500 plast, Microdnvc 
(9.500 ptas.). tolertace 2 13 500 
pías.}. car1urhür> juegos v de 
Microdrive. Escribir a Francisco 
Capelta Gómez- Acebo. Gurtu- 
bay k 4, Madrid Tel. 4319071. 

• POR solo 45.000 pías, pue- 
des ebnseg W u n Spec !ru m 4 6K, 
en perteclo oslado de funciona* 
í n icn to (cables, ma nua tos, tran s- 
formador). mas Interface 1 (con 
salidas para Microdrive, RS23?> 
/ NW), en garanda, Dmgirsé a 
Angel Manuel Aranguren Reyes 
Avda. do los Almendros, 5. 2 
Benídorm {Aücanie). Tel 
¡965J855836 

• CAMBIO un videOiuego 
programaba con 6 cartuchos, 
(valorado en 30.000 pías), por 
un moniloc para Spectrum o 
bien por 20 000 pías. Llamar al 
Tel. (964)522297. Preguntar por 
Alejandro |B a 22 horas) 

• VENDO Specirum 4flK, su 
precio os de 35.000 pías, con 
cables, i ra nstoi mador, graba- 
dor, ele Interesados llamar al 
Tel. 0744686 con e! predio 
28561, Preguntar por Barren 
Acesia, 

• VEMDO Specirum 48K, en 
perleclo estado, comprado en 
enero de 1985, induyo la cima 
Horizontes, las instrucciones en 
castellano, rodo por 1 9.000 pías. 
Llamar en horas de comida a 
Manel Tel. (9312356238 de Bar- 
celo na. 

• VENDO Aiary video Compu- 
tar System, en perfecto estado, 
completo, cabtes* luente y dos ti- 
pos de mandos. Precio: 1 5.000 
pías. Interesados llamar n escri- 
bir a José. Gran Via» 1 5. 1 4** de 
Murcia, Tet. 2 T 8357. 

• VENDO Spectrum IGKpoco 
usado, con manuales, trzmsior- 
mador, cables para la tv. y para 
el cassette, cinta de Horizontes. 
Precio: 20.000 pías. Además re- 
galo dos Irbros sobre el maneio 
del Spectrum. Para más mlot- 
macion llamar al Tel. 
(93)2190490. 

• DESEARIA camiu rucarme 
con lectores de España para m* 
terca mbiar ideas, opiniones a 
cerca de las últimas novedades 



interesados escribir a la seguien- 
te dirección: Damel Alejandro. 
Paulino Rojas, 268. Itu^amgo 
Morón (Buenos Aires). Argenti- 
na. 

• VENDO ZX Spectrum 4K, (e 
calado duro, amplihcador de so- 
nido con interlace para 2 joys- 
ücK el libro -Como ^r,, y.vu.v. 
su Spectrum'-, varias revistas ZX. 
una de ellas conteniendo su es- 
quema y dalos del Hardware, 
por 40 000 pías, (negociables) 
Llama rd en horas de comida y 
noches 31 Tel. (955)24479 1 Pre 
guniar por Poco. Huelva 

• VENDO vídeo -luego Pftipi 
con 7 antas por 19.000. Homar 
el Tel. (966(225636 (después de 
las 21 horas) Cuenca 

• VENDO ZX Specirum 48K. 
completo y en perfecto estado. A 
ser posible en mano. Llamar a 
Cipriano Arguiz Tores. Del De- 
porte, 25, bajo. El Ferroi (La Co- 
ruña). Tel. 3 187 SO. Precio a con* 
vemr, 

• UFSEO contactar con gente 
de toda España para el inter- 
cambio de ideas, información, 
etc. Escribir a José Antonio Sua- 
rez Márquez. Vázquez Vareta, 
19, a* 8. Vigo 4 (Pontevedra) 

• GUlSiEHA contactar con 
usuarios o aficionados al Spec- 
trum. Interesados escribir a Ma- 
nuel A Mendos Montevideo. 12, 
4/ a Lugo 27001. 

• VENDO consola Atan do 
video juegos. 4 |oyst»ck. por 
25.000 pías. También véndo 
Spectrum 4&K en buen esiado, 
libro de instrucciones y biblio- 
grafía diversa por 30,000 ptas., y 
además regalo un Currab 
Speech y un teclado profesional. 
Interesados contactar con Pedro 
González Medina. Juan Pon ce 
Pérez, 79- Las Palmas de Gran 
Canarias 35017, 

• DESEARIA intercambiar 
ideas para usuarios del Spec- 
trum T6 o 48K Escribir a Isabel 
Soler López. Marti Codotar 48. 
7.° 3.-\ Hospilatel (Barcelona). 

• VL N DO Spectf um 4 SK a es- 
tren ñr y con garanria. Por el pre- 
cio de 25.O00 ptas Interesados 
pueden llamar al Tel. 
(977)39 1 1 20. Preguntar por En- 
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nque Molina. 

• URGE vender Speclfum 
48K, con todos los accesorios 
(manuales en castellano, ca- 
bles, alimentados cinta de Hori- 
zontes). Precio a convenir. Lia 
maf o escribir a Franciso Javier 
Narváe? Cases. Pfa^a Cataluña. 

2: y Sabadeir (Barcelona). 
TeL7 173528. 

• C AW R IO esqu 10 s con fij (teto- 
nes Tyrolia, por amplificación 
ex lema 32 K ZX Spectrum. Posi- 
bilidad de incluir, además, 2 ta- 
ras antinieblas, Dirigirse a Ra 
món, tramando at Tel. 
(93)2351587 de Barcelona, 

• DESEARIA contactar cocí 
gante de cualquier punto de Es- 
paña, para intercambiar irucos, 
pokes, mapas, efe Escribir a 
Juan Espmeira. Travesía de Vi- 
go, 1 79. 5 * D, Vigo 7 (Ponteve- 
dra). 

% VENDO aumenta dor regula- 
ble. iniernamenle d amplificador 
fabricado por mi, para el Spec- 
trum Dmgirsc ios interesados a 
José Antonio Potrea Tel, 
2524753 de Castellón (Ha mar a 
partir de Ees 8.30 larde). 

• Si \u viejo ordenador ZX-B1, 
lo tienes reliado, yo le doy la 
oportunidad de sacarla prove 
cho. Compro ULA Microproce- 
sador Z60 A. y los dos transisto- 
res 2TX 313. Precio: 1.500 ptas. 
más ios gastos de envío. Carlos 
García. S. Pascual 18, 2. a iz- 
quierda. S Vicenta del RaspeiQ 
(Aiicante). Tel. (965)662753. 

• VENDO en buen e^la 
do, con conexiones, transforma - 
dor. cables, revistas, cassette, 
manual, por sólo 1 15000 ptns 
También se ofrecen dos altavo- 
ces de marca, conec labios al 
Spectrum 46 K. con lodos sus ca- 
bles, por soto 29.000 pías Lla- 
mar al Tel. |96«)79Q238 ó toen 
escribir a Fernando López Din¿. 
Apd. 32. Yecla (Muras r 

• VENDO Speclrum 48 K 
perteclo estado con todos sus 
cables y manuales de iniciación. 
Con InlerfEice joysiick Ram Tur- 
bo válido para lodos los sistemas 
y entrada para cariuchos y Joys 
uck Quick Shot. Por solo 
45,000 pras,. (negocMibles) 
También cambio Commodore 
VIC^20, en perleclo eslado con 
todos sus cables, manuales en 
inglés y castellano, con cassette 
especial Data y 3 libros de fnicia- 
cion. Todo este con 1 unió lo 
cambio por un Commodore 64. 
interesados llama* al 
?el (96)2276879, o bien escribir 
a ta siguiente dirección: Jorge 
Moróles Gutiérrez, Cosmógrafo 
Ramírez t5. Xátiva IVatenctaJ, 

• VENDO consola Alan, rnodel 
CX -2600 P, y v*deo-|uegos, dos 
pares de Joystick. uno de palan 
ca y olro de ruedas Tía ns Jornia* 
áor con interruptor, lodo en per 
•ectas condiciones Razón Fer- 



nando Muñoz, Tel I95G»603520. 

• TENGO las mstrucciortes de 
-El HotabiK en castellano y las 
cambio por las del «Hulk», o simi- 
lares. No importa idioma. Ignacio 
Cabrera. Píe. Reside nc tas 
Luz, 14. 460^0 Valencia. 

• V£:NÜO ZX SEJOClrum 4d K, 
por 23.000 pías. Pocas horas de 
uso, totalmente nuevo Ponerse 
en contacto con: David Feo, 
Franch Rtvero. 20, 2. v 08032 
Barcelona. TeH93)3583926 (0 a 
22 Ü¿ 

• VENDO video juegos Punto 
Azul, en perteclo eslado, 6 me- 
ses. 7.0OÜ ptas. Interesados es- 
cribir a Agustín Sanche/ Avda 
Carolina Coronado. 62. 2 Ba 
dajcá 

• INTERCAMBIÓ iodo upo de 
tdeas, información del ZX Spec- 
trum, etc. Escribí* a Raíaet Anión 
Sanche/ Apartado 451. Elche 
lAtrcante), 

• VENDO Spocrrum Pius r con 
cassette para ordenador. Todo 
en garantía. Por el precio de 
34.000 ptas. Carlos 
Tet 4425639 (noches). Madrid. 

• ME GUSTARIA con laclar con 
gente dei ÜX Spectrum para in- 
tercambiar ideas. Llamar al 
Tel- (94)670255. Preguntar por 
Iñigo. 

• VENDO Spectrum 48 K tnle 
rosados llamar al Tel 
[96J35 1 82 76 y pregu nlar po r An 
Ionio, Dirección es la siguiente 
Antonio Soria no González. Sala 
manca. 5 Valencia, 

• i i SEARlA contactar 
usuarios del Spectrum. para in- 
tercambio de mtormactón Juien 
Alonso Sla. Ana. 4. 9. Hl A. Le>oa 
{Vizcaya). 

• VENDO Interfíjce ppograma- 
pte paraJoyslickde fnvestrónica, 
completamente nuevo, por 
45.000 pías, (negocia blesi Lia* 
rriísr .¡l Tel $\¡?4 ítóSfi v \ -" 
giinrar por Antonio, 

• VENDO Mega Sound (para 
que el sonido salga por ai TV.), 
en eslado impecable, con ms- 
irucciones en castellano y con 
garantía hasta May-86, por solo 
2.400 ptas. Si te interesa llama al 
Tel. 4165413 de Bilbao. 

• UESEARtA toniactar con 
usuarios del ZX Specirum, para 
intercambiar todo tipo de mtor- 
macK)n (trucos, rutinas C/M, lista- 
dos, ele.). También quería con- 
tactar con usuarios y clubs de ta 
provincia de Segov*a, en espe- 
aal Interesados escribir a Pedro 
Amonio Higuera Rodríguez, José 
Zorrilla. 113, 1. A. 40002 Sego- 
via. Tfei, í91 11420197, 

• Si nenes un ZX Spectrum lla- 
ma por teléfono o escribe a 
Specirum Club Sott* o bten por 
Juan Carlos Mermo, les informa- 
remos ampliamente de nuesiro 
Club. Llamar al Tel. {93)7623584 
Avda. Montserrat, 53-55. Pineda 
de f Mar (Barcelona I 
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SPECTRUM 128 
EL SUMMUM 




Spectnun, como líder, marca un nuevo hito en 
la historia de los ordenadores familiares, 
ElSpecrram 123, 

Gran capacidad de memona. Teclado y 
mensajes en castellano, teclado independiente 
para operaciones numéricas y de tratamiento 
de textos... 

Sinclair e Investrónica han desarrollado una 
auténtica novedad. En ningún lugar del mundo, 



salvo en los Distribuidores Exclusivos de Investrónica, 
podrás encontrar el nuevo Spectrum 128. 
Sé el primero en tener lo último. 

SPECTRUM 128. NOVISSIMUS 
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